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Игры 


Герои, дубль четыре 

Устов от создания бесконечных адд-онов 
(6 штук — это достижение), Ыѳѵ/ Ѵ/огИ Сош- 
рігііпд и ЗОО наконец-то объявили о начале 
работ над четвертой частью 'Героев'. Осо- 




обещают обновленные 
наций, далее по списку. Никакой предпола¬ 
гавшейся супертрехмерности. Но, г--- 

многомиллионной армии фанатов і 
дет достаточно, ведь те же 'Хроник 

ми расходятся... 

Нереальный пинбол 

ЕІѳйгопіс АгГз и ОідіІаІ Ехігетез анонсиро¬ 
вали выпуск новой игры под названием 
Асіѵѳпіцгѳ РіпЬаІІ: РогдоПеп ІзІапсІ. Казалось 
бы, пинбол (шарики, бонусы — все как поло¬ 
жено) кок пинбол, вот только движок у него 
несколько необычный — это ІІпгеаІ 
ТоигпатѳпІ Епдіпѳ! Копаем глубже и обнару¬ 
живаем, что игра — типичный 30 асііоп. А от 
пинбола там только арены (в духе которых 
выполнены игровые уровни) да бонусы, на¬ 
числяемые за убийство монстров. Так что лю¬ 
бителям 'шатающихся столов' радоваться 
пока рановато, а вот приверженцам злого 
экшена впору чистить мыши. День начала 
битвы уже на подходе (обещают осенью. 


Зулусская 

воргеймерская 

революция 

На незабвенном 'Спектруме' в свое вре¬ 
мя существовал популярный воргейм 2цІи 
Ѵ/агз, бросающий играющего в разгар коло¬ 
ниальных войн. Вдоволь ноигравшись в этот 
шедевр, южноафриканская компания ТмгіІуІ 
Ргобцсііопз анонсировала римейк, выходя¬ 
щий в ноябре этого года. Ключевые особен- 


Судья Дрем 
опять жив! 


Небезызвестный і 
персонаж Сильвест- I 
ра Сталлоне обре- Г 

в грядущем боевике 
от КеЬеІіоп, создате¬ 
лей АІІепз ѵегзиз I 
РгесІаІог и Ѳипіок Г 
Об игре еще мало | 
что известно, но гос¬ 
пода девелоперы уверяют (как, впрочем, 
и всегда), что нас ждет что-то совсем крутое. 
Ну, ждем-с что-то совсем крутое... 

Преждевременный 
редактор 

На официальном 
сайте шпионского бое¬ 
вика N 0 Опе Ііѵез 
Рогеѵѳг появился на¬ 
бор утилит для разра¬ 
ботки уровней и модов 
(редактор карт, моде¬ 
лей и текстур, плюс 

Чувствуете в себе при- 


- бе- 


ности — походовый режим, отличная трех¬ 
мерная графика, масштабные сражения (до 
30000 воинов одновременно — 'Казаки' от¬ 
дыхают) и полная историческая достовер¬ 
ность. Выглядит очень вкусно, да и ждать ос¬ 
талось сравнительно недолго — ориентиро¬ 
вочно до ноября. 

Динозавры 
снова вымерли 

Великий и ужасный Сид Мейер заявил, что 
полностью сворачивает роботы над своим 
уже успевшим нашуметь стратегическим про¬ 
ектом Оіпозаигз. С одной стороны — обидно, 
с другой — может, оно и к лучшему: теперь 
силы команды будут целиком и полностью 
брошены на Сіѵііігаііоп III. 


ТЬе 5ІШ5: 

Вечеринка в онлайне 

Компания Махіз, разработавшая 'симуля- 
ор жизни' ТЬе 5ітз, объявила целых три про- 
іолжения своего суперпопулярого детища — 


> АНОНСЫ ВВЕСТИ > СКАНДАЛЫ > ФАКТЫ > КОММЕНТАРИИ ► 


Ужасы 

нашего городка 

В свое время в кинопрокате гремел не¬ 
плохой ужастик 'Нечто' с Куртом Расселом 
в главой роли. Картина рассказывала 
о трагической судьбе полярников, на свою 
голову раскопавших во льду замерзшего 
пришельца. Парни из СотріЛег Аіѣѵогкз 
(создатели стратегии Еѵоіѵа) решили осча¬ 
стливить мир продолжением истории — кве- 
стом с элементами асііоп в стиле Кезісіеп* 
ЕѵіІ и Ыосіштю Примерно через год нам 
предстоит вновь посетить злополучную 
станцию и показать чужим, кто здесь хозяин. 
Одевайтесь потеплее. 


очередной адд-он Ноизе РагГу Ехрапзіоп 
(просто куча разных 'довесков'), а также два 
совершенно новых проекта. 5іт$ Ііѵе (некая 
помесь Аськи с Симсами, предназначенная 
для более наглядного общения в Сети) и $іт$ 
Опііпе (название говорит само за себя). Пер¬ 
вое 'дополнение' уже на подходе, прочие — 
в апреле и декабре соответственно. 


















ИГРОВОЙ МЕРИДИАН 
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Диагноз: 

психотичный токсикоз 

Малоизвестная (пока) компания пцСІеаг 
Ѵізіоп ЕпГегІаіптѳпІ начала работу над весь¬ 
ма интересным проектом — техно-триллером 
от третьего лица под глубокомысленным на¬ 
званием РзусЬоіохіс. Судя по имеющейся ин¬ 
формации, вкупе с несколькими скриншота¬ 
ми, нас ожидает нечто в духе Р.А.К.К. 2 (муль¬ 
тика, а не игры). Разработчики обещают ос¬ 
частливить нас фантастическим сюжетом 
в стиле киберпанк, мощным оружием, огром- 





ными уровнями и разнообразными режима¬ 
ми мультиплеера. Картинки выглядят очень 
стильно, с издателем уже определились (в его 
роли выступит СОѴ Епіѳгіаіптеп»), осталось 
только объявить сроки выхода. 


Успехи второй 
"Дьяблы" 

Подведя итоги прошедшего года, руковод¬ 
ство ВІкзагсІ не без гордости сообщило 
о том, что ОіаЫо 2 стола самой продаваемой 
игрой в истории компании (продано уже бо¬ 
лее 2.75 миллионов копий). Очень неплохо, 
особенно если учесть, что и адд-он (ОіаЫо 2: 
Іогб оі 0е$1шс(іоп, о котором мы уже писали 
ранее) не за горами (где-то в марте). 


Сумасшедшие гонки: 
зх, прокачусь! 

Стая товарищей из число бывших работ¬ 
ников ВііІКгод и Сотрігіег Аііѵгогкз, скоорди¬ 
нировавшихся в коллектив под названием 
Зупарііс $оі»р, поведали миру о своем пер¬ 


ш 

вом проекте — чумовых гонках Сгату Саг 
СЬатріопзЬір. Соревнования будут прово¬ 
диться на причудливых агрегатах, которые 
нам предстоит собирать самостоятельно (III) 
из всяких неожиданных предметов. Машины 
могут как ездить, так и летать (как машинку 
соберете, так себя и поведет), причем специ¬ 
фика трасс такова, что шансы но победу оди¬ 
наковы и у 'летчиков', и у 'шумахеров'. Дви- 

час способен выдавать потрясающие по кра¬ 
соте пейзажи, о к началу 2002 года (предва¬ 
рительная дата релиза) обещает и вовсе све¬ 
сти всех с ума (на то оно и Сгагу). 

Преемник АоЕ? 

Трудяги из ЕпзетЫе Зіцбіоз, подарившие 
нам великолепный Аде о! Етрігез, принялись 
за разработку нового проекта — РТЗ-страте- 
гии под кодовым названием РТ5 3. По сооб¬ 
щениям девелоперов, первые работы над иг¬ 
рой велись еще в незапамятные времена со¬ 
здания второго АоЕ. Детали пока не оглаша¬ 
ются, имя издателя тоже покрыто мраком (од¬ 
нако известно, что точно не МісгозоН), но от 


ме очередного клона. 


НотеЖогМ + 

Вес! АІегІ = ? 

Скромная польскоя компания СОРА 
ОеѵеІортепІ анонсировала игру под громким 
названием Зіагтадеббоп (почти 'Кармагед- 
дон в космосе'), позиционирующуюся как 


НотѳѴѴогІб и Кеб АІег! 2 'в одном флаконе' 
Обещается небывало интересный и сбалан¬ 
сированный геймплей, расчудесная графика 
и все такое прочее. Но совершенно скучные 




скриншоты (равно как и название) говорят 
о 'вторичности' продукта. Это только ВІІиагб 
умеет яркие и запоминающиеся клоны делать, 
а какая-то там ССЮА... Но ничего личного... 
Пока ничего. 

Век чудес 
в новом году 

Фэнтезийная походовая стратегия Аде оі 
ѴѴопбѳгз к следующему году ожидает появле¬ 
ния законного отпрыска, окрещенного как 
Аде о! ѴѴопбегз 2: ТЬе ѴЛдагб'з ТЬгопе. Вос¬ 



питанием 'ребеночка' занимаются ТгіцтрЬ 
Зічбіоз и Таке Туго Іпіегасііѵе, в списке ново¬ 
введений фигурируют новые расы (плюс не¬ 
которые из 12 старых), юниты, постройки, 
умения и заклинания. Старенький движок был 
изрядно подлатан, дополнительно планиру¬ 
ется ввести генератор случайных карт 
и снабдить это игру весьма продвинутым ре¬ 
дактором сценариев (кандидат в 'Матрицу- 
Плюс*, не иначе). 
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У Ваісіііг'5 Саіе 2 
будет продолжение 


По последним сообщениям от 
Іпіегріау, серия классических КРС про 
'Врата Бальдуро" в скором времени об- 


Арканоид 
для ролевиков 

Желая порадовать людей, с нетерпением 
ждущих Ісежіпб Оаіе: Неагі о( ѴѴіпІег, 
Іпіегріау выложило но своем сайте маленький 



Поле боя: 1942 

ОідіІаІ ІІІизіоп объявили о разработке 30- 
экшено (скорее, все же симулятора) ВаНІеІіеІсІ 
1942, моделирующего все самые знаменитые 
сражения 1942 года — от африканской битвы 
при Эль-Аламейне до первого этапа Сталин¬ 
градского сражения. Игра будет ориентиро¬ 
вано но многопользовательские баталии (мо¬ 
дем, сеть и Интернет), хотя и одинокие игроки 
смогут порезвиться с ботами. Интересно дру¬ 
гое — каждый игрок совершенно свободен 
в выборе роли в сражении — можно кок бе¬ 
гать на своих двоих с автоматом наперевес, 
так и посидеть за штурвалом самолета, пока- 



водной лодке! В списке доступных стран, кро¬ 
ме Германии, США, Великобритании и Япо¬ 
нии, присутствует и наша доблестная армия 
(наконец-то про Россию вспомнили). Расстра¬ 
ивает только одно — полная неопределен- 

Тонкая кровавая линия 

Жанр ЗшѵіѵаІ Ноггог продолжает попол¬ 
няться новыми представителями. На этот роз 
нас собироются пугать по-настоящему — 
ВІообІіпе, изготовляемый некоей 2іта 
Зойѵѵаге, обещает стать серьезным испыта¬ 
нием для нервов играющих. Нас ждет увлека¬ 
тельная и загадочная история в четырех чос- 



тях (кто сказал 'ЫосГигпѳ'?), по ходу действия 
нам предстоит побывать в различных местах 
и временных периодах (уже больше напоми¬ 
нает ВІаіг ѴѴіІсЬ Тгііоду). Нелинейный сюжет 
и движок собственного изготовления прила¬ 
гаются (скриншоты выглядят недурственно). 
Остается надеяться, что геймерам предстоит 
пугаться не корявого движка или глупых зага¬ 
док — еще одного Кезісіепі ЕѵіІ нам не надо... 

Пожиратель миров 

В полку глобальных онлайновых стратегий 
прибыло: компания ѲаІогЬоІ анонсировала 
весьма многообещающую игрушку под назва¬ 
нием ѴГоНб Еаіег По геймплею - отдает 'Ма¬ 



стером Ориона', только в сетевой реинкар¬ 
нации. Интересно то, что любой играющий 
сможет самостоятельно организовать свой 
сервер. Значит, не будет и ежемесячных взно¬ 
сов разработчикам. Хорошая идея, но будет 
ли она должным образом реализована? 



Новому ТоигпатепІ'у 
быть! 

Еріс наконец-то осчастливила фанатов 
официальным анонсом продолжения своего 
мега-суперхито ІІпгѳаІ Тоілтгатепі. Находя¬ 
щаяся в разработке игра будет называться 


ІІпгеаІ ѴѴагГагѳ. Из особенностей стоит от¬ 
метить полностью переработанный движок 
(сотни тысяч полигонов в кадре, 'реальные' 
тени от крайне детализированных моделей, 
порталы (I), поддержка всех возможностей 
новомодного железа), полностью разруша¬ 
емое окружение и, конечно, фирменный чу¬ 
мовой геймплей. Выходит чудо... расслабь¬ 
тесь, глубже дышите... в 2003 году! Эх, до¬ 
жить бы... 


Компьютерное 

многоборье 

Английская контора АМѳпІіоп (о Оеіаііз, 
известная своей гоночной серией КоІІсаде 
и прошлогодним спортивным проектом 
Зібпеу 2000, собирается сотворить игру на 
основе Зимних Олимпийских игр 2002 года. 
Все необходимые 

ны, издатель най¬ 
ден (Еібоз), прав¬ 
да, разработка 
собирается растя¬ 
нуться до начала 
самой Олимпио- 

и на настоящих лыжах/коньках покататься — 



Бесконечные 
звездные войны 

'Звездные мальчики' из ЫсазАгТз начали 
портировать на РС популярную піпіеп- 
бо'вскую аркаду $!аг ѴѴагз: Вайіе Гог ІЧаЬоо 
(простецкая 'летолка-стрелялка' на тему 'Зве¬ 
здных Войн', аналог 5\ЛЛ Кодие Зчігасігоп). 
Компьютерная версия будет содержать 15 
уровней, поддерживать более детализирован¬ 
ные текстуры и высокие разрешения. Ждите 
марта, хотя, судя по всему, это будет еще одна 
корявая поделка для фанатов. По крайней ме¬ 
ре, скриншоты не впечатляют. 


► СОБЫТИЯ >• ПРОЕКТЫ ► АНОНСЫ >ВЕСТИ ► СКАНДАЛЫ >• ФАКТЫ ► КОММЕНТАРИИ ► 





















ИГРОВОЙ МЕРИДИАН 



■» Индустрия 


Славный парень 
Кармак 

Джон Кармак стал четвертым разработчи¬ 
ком, удостоенным чести полость в зал славы 
Академии интерактивных искусств и наук. Ра¬ 
нее ток награждали Сида Мейера (тогда еще 
Місгоргозе), Ширегу Миамото (Ыіліепсіо) 
и Хиронобу Сакагуши (Беда). Торжественная 
церемония посвящения произойдет 22 марта. 

Один, совсем один... 

Стеви 'КіІІСгеек' Кейс (дизайнер уровней 
и программист в Іоп 5*опп, не самый послед¬ 
ний человек в СРІ, модель РІауЬоу и попутно 
подружка Джона Ромеро) покинуло стены род¬ 
ной компании. Ни- 

собственного про- 

самого Джона, кто- 
нибудь еще остался, или продолжение 'Дай-ка 
Тане' он в одиночку делать будет? 

5еда — сенсация 
за сенсацией 

Компания 5ѳда в последнее время привле¬ 
кает всеобщее внимание. Сначала руководст¬ 
во фирмы официально объявило о глобальной 
смене стратегии, закрыв все работы над 
Огеагпсаз) (а жаль, хорошая было консоль) 
и полностью перейдя на изготовление игр для 
других систем. Затем стали известны некото¬ 
эксклюзивные проекты 


будут портированы на РІоуЗіаГіоп 2 (Стогу Тахі, 
2отЫе Кеѵепде, ѴігГиаІ РідЬіег), за ними после¬ 
дуют и все сетевые наработки конторы (а их 
у Сеги немало). По Сети уже циркулируют слу¬ 
хи о иеком секретном альянсе между Золу 
и 5еда, что не замедлит сказаться на их конку¬ 
рентах — представляете, каково придется 
ХВох, если японские гиганты объединят силы во 
имя борьбы со всеобщим соперником? Боль¬ 
шинство 'приставочных' денег делается имен¬ 
но на востоке, а там позиции МістозоВ и ток со¬ 
мнительны. Впрочем, не исключено и обрат¬ 
ное — возможно интеграция ОгеаглсазГ с ХВох 
(МісгозоВ заявила, что они были бы очень рады 
такому повороту событий). Кстати сказать, це¬ 
ны на сеговские консоли не замедлили резко 
упасть — в некоторых онлайновых могазинох 
Огеотсаз! уже можно купить всего за 99 дол¬ 
ларов (за них там чуть ли не дерутся). Битва ти¬ 
танов продолжается... 

Игры вне закона 

Собрание американских сенаторов, кото¬ 
рым специально показали несколько роликов 
из игр, где главный герой должен уничтожать 
других персонажей для успешного прохожде¬ 
ния сюжетной линии и получения бонусов, ре¬ 
шило со всей серьезностью взяться за борьбу 
с компьютерным насилием. В следующем меся¬ 
це ожидается новый законопроект, согласно 


в случае нарушения некоторых (пока необъяв¬ 
ленных) требований будут серьезно наказаны. 
Сенаторов также чрезвычайно расстроила де¬ 
ятельность комиссии Е$КР, расставляющей воз¬ 
растной рейтинг продаваемых продуктов. По их 
мнению, сей рейтинг очень часто не соответст¬ 
вует содержанию программы, из-за чего якобы 


жестокие 'взрослые' игрушки могут попасть 
в руки к детям. Какой ужос!;) А вообще — на¬ 
сколько же тупые у них 'американские сенато¬ 
ры', диву даешься... это не оскорбление, это на¬ 
учная характеристика развитости интеллекта... 


Наіо: больше 
определенности 

Судьба РС-версии Наіо, одного из самых 



МісгозоЙ (новоявленного издателя, по чьей ви¬ 
не и началась нерозбериха). По их словом, 
разработка игры для РС и МасіпІозН временно 
заморожена и все силы брошены но выпуск 
консольного варианта. Только после выхода 


пьютеры, что не очень приятно, но зато внуша¬ 
ет нодежды, что 'ноша' версия будет отличать¬ 
ся от оригинала, причем не в худшую сторону. 

Торѵѵаге 
уже нет с нами? 

Сначала по всему миру проскочило ин¬ 
формация о том, что после долгих судебных 
разбирательств компания ТорѴѴаге, извест¬ 
ная по таким разработкам, как ЕагіН 2150 
и ТЪе Мооп Рго)ес( ('Дети Селены'), была 
объявлена банкротом. Не успев написать но¬ 



рме детали — многие 
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воетъ, мы получили сообщение из компании 
ЗпоѵѵЬаІІ, занимающейся локализацией мно¬ 
гих игр ТорѴѴаге на отечественном рынке. 
Дабы не повторяться, без комментариев при¬ 
водим основную часть сообщения: 

'Слухи о смерти оказались слегка преуве¬ 
личенными. (...) Сложившаяся на данный мо¬ 
мент ситуация является наследием информа¬ 
ционного бизнеса компонии , связанного с из¬ 
данием сборника й-іпіо. Сейчас происходит 
глобальная корпоративная реорганизация, 
в результате которой вместо ТорУ/аге СО- 
Зегѵісе АС, ТорѴ/агв Аизігіа и ТорУ/аге 





Іпіегріау: атака 
на мультиплеер 

Индустрия многопользователы 




Колумбийцам 


вительство Колумбии приравняло творение 
Каѵеп Зойѵѵаге к порно, запретив продавать 
его в магазинах страны. И только сейчас, по¬ 
сле многочисленных судебных разбира¬ 
тельств, ограничения были сняты, и колумбий¬ 
цы наконец-то получили шанс приобщиться 
к одному из наиболее удачных шутеров про¬ 
шлого года — ЗоИіег о( РогТипѳ. Остается 
лишь порадоваться за них, да и за себя — 
нам, слава богу, еще ничего не запрещали. 


Проблемы 
в СосІета$*ег5 
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Скандал вокруг ЕісІо$ 

Одно из зарубежных печатных изданий 
(его имя держится в секрете) отказалось опуб¬ 
ликовать плакат, рекламирующий грядущую 
игру Реаг Ейесі 2 от компании Еісіоз Іпіегасііѵе 
по причине наличия (якобы) порнографичес¬ 
кого изображения на оном. Постер, который 


вы можете лицезреть где-то рядом на картин¬ 
ке, оказывается, содержит изображение по¬ 
лового акта. И дураку понятно, что одно де¬ 
вушка просто депает другой массаж... а блю¬ 
дущие нравственность 'цензураторы', долж¬ 


Е Р 



но быть, просто ни разу не видели 'половой 
акт' вживую. Вот и обознались. Бывает. 

Онлайновый сейф 

Интересным делом решило заняться Золу, 
официально получив разрешение на открытие 
первого в мире сетевого банка. Проект, на¬ 
званный Золу Вапк, на 80% будет принадле¬ 


жать самой Зону и на 16% — организации 
Закцга Вапк. Теперь каждый пользователь Ин¬ 
тернета (правда, пока данная услуга будет 
практиковаться лишь в Японии) сможет получить 
полный доступ ко всем своим капиталам из лю¬ 
бой точки миро. Если хакеры не скажут своего 
веского слова, вскоре будет революция в миро- 


В) Россия 


"Два мира" 

Компания ЗпоѵѵЬаІІ ІпІегасКѵѳ занята ло¬ 
кализацией проекта Тѵѵо ѴѴогІбз (в русской 
версии 'Два мира'), разрабатываемого 
компанией Меігороііз Зоймюгѳ Ноизе. Сюжет 
игры вкратце таков. На неосвоенной планете 
нос к носу столкнулись две совершенно не¬ 
похожие друг на друга расы. Одни — продви¬ 
нутые технологи, вторые — эксперты по пси- 
способностям. Понятно, что в сочетании — 
это типичный коктейль Молотова, который не 
мог не сдетонировать... Но сюжет — лишь до¬ 
полнение к качественно реализованному 
геймллею. По жанровой принадлежности иг¬ 
ра представляет собой смесь ролевика и од- 
венчуры в техно-стиле. Движок — ѴѴігеІгате 
('Горький-17'), способный воспроизводить 
некоторого рода трехмерность (Іор-боѵѵп 
перспектива). Если данная локализация будет 
столь же качественной, что и прочие перево¬ 
ды ЗпоѵЛюІІ Іпіегасііѵе (а поводов сомневать¬ 
ся компания давно не давала), то это будет 
настоящий подарок для любителей КРС, 


не утруждающих себя изучением иностран¬ 
ного. Ведь локализованные версии ролеви- 
ков в России практически не представлены. 

Ргоіесі Оѵегсігіѵе 
отменен 

'Бука' официально закрыла все работы 
над шутером от первого лица Рго)ес* 
Оѵегсігіѵе. Напомню, что это была игра в сти¬ 
ле СТА, где геймеру отводилась роль начина¬ 



ющего свою карьеру бандита. И вот ее — иг¬ 
ры — не стало. Грустно, но 'Бука' пришла 
к выводу, что выход проекта нецелесообра¬ 
зен, и все силы следует сконцентрировать на 
более перспективных разработках ('Талис¬ 
ман', 'Заклятие', 'Рагагіізе Сгаскеб'). А ведь 
демка была весьма неплоха — ток может, де¬ 
ло продолжится появлением нового издателя? 

Свежие локализации 
от "Нивал" 

Компания 'Нивал' в ближайшее время 
порадует отечественных геймеров несколь¬ 
кими традиционно качественными локализа¬ 
циями. Это будут игры разных компаний (и со¬ 
вершенно разных жанров): 'Чемпионат Рост!' 
(Рогб Каапд, неплохой автосимулятор), 'Рол- 
лан Гаррос' (Коіагкі Сагтов Рагів, спортивная 
игрушка, посвященная большому теннису), 
'Битва за Британию' (ВаПІѳ оѵег Вгііаіп, исто¬ 
рический авиасимулятор), 'Пророк и убийца' 
(Іедепсі о( »Ье ргорЬе! апгі о( (Не аззаззіп, ми¬ 
стическое приключение), 'Суперперец' 
(НеІІЬоу, квест-пародия на фильм ужасов), 
'Странная история доктора Джекилла и мис¬ 
тера Хайда' (.ІекуІІ & Нісіе: ТЪе чѵНоІе йогу, од- 
венчура от Сгуо), 'Посланник* (ТНе ѴѴагсІ, 
приключенческая игра) и 'Некрономикон' 
(Ыесгопотісоп, квест по мотивом произведе¬ 
ний Говарда Лавкрафта) 
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и условий работы 
в сети «1 С:Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1С»: 
123056, Москва, а/я 64,ул. 
Селезневская, 21, 

Тел.: (095)737-92-57, 
Факс: (095) 281-44-07 
ІсОІс.ги, ѵѵѵлѵ.Іс.ги 



«Век Парусников II» - продолжение 
популярной морской стратегии Аре оГ 
5аі1 ("Век Парусников") от компании 
ТаІопяоЙ. События игры 


775-1812 


асцвета парус* 


годах. Игра состоит из 


специально созданную русско-турецкую 
Помимо кампаний Вы найдете более 


сотни отдельных сценариев, позволяющих 
поучаствовать в самых известных 
морских сражениях, восстановленных 
с потрясающей исторической точностью. 

«Век Парусников II» будет интересна 
как фанатам военно-стратегических игр, 
придирчиво относящихся к историческом 
достоверности, так и любителям 
стратегий в реальном времени, для 
которых возможность быстро вникнуть 
в игру, красивая графика и простое 
управление выходят на первый план. 

С одной стороны, игра содержит 
большое количество исторического 
материала, и лишь истинные знатоки 
истории флота смогут полностью 
использовать все преимущества каждого 
корабля. С другой стороны, игрок может 
отвлечься от исторической части, 
и, перепоручив ведение огня 
искусственному интеллекту, получить 
стратегию в реальном времени 
с большим числом кораодей« 
и красивыми спецэ 
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...И овцы целы 

Одни — локализуют, другие — считают 
овец. В компании ІЧіѵаІ ІпІегасНѵе подходят к за¬ 
вершению работы по локализации игры ЗНеер, 
принадлежащей к жанру, который многие игро¬ 
вые журнолисты охарактеризовали как 'не сов¬ 
сем стратегия в реальном времени'. Мы же ска¬ 
жем иначе — это совсем не стратегия. Больше 
всего 'Овцы' похожи на 'Леммингов' — играть 
предстоит но тех же условиях: напрямую управ¬ 
лять овечками нельзя, а можно лишь косвенно 
воздействовать на них посредством пастухов. 
Пастухи — личности неординарные, каждый об- 


прикармливает пряниками, другой стращает 
овечек кнутом, третий — просто дает пинка под 
хвост. Овцы, понятное дело, все время стремят¬ 
ся разбрестись, 

нужно собрать их всех в одном ме 
этапа. Думаете, просто? Как бы н« 
лии, где игра уже вышла, еженеде 
дятся соревнования на скорость: 
всех соберет овечек в условленном мест 
да еще при этом растеряет как можно мены 
животных (овечки ведь могут и умереть, если: 
ними не присматривать). По всем показателя 


прилавках) нас ждет чумовая забава. 


"Джаз и Фауст" 

Отечественный колл< 

'Сатурн-*-' совместно с '1С (издателем) объ- 
(управляя пастухами) явили о работах над новым проектом в жан- 
одном месте на конце ре квеста — игрой с рабочим названием 
:... В Анг- 'Джаз и Фауст*. В игре нам предстоит поуча- 
о прово- ствовать в приключениях двух друзей — кон- 
быстрее трабандиста Джаза и капитана торгового 
и месте, судна Фауста в таинственном мире Востоко. 
> меньше Выход продукта в свет планируется на чет¬ 
вертый квартал сего года, так что времени на 
более подробное знакомство с игрой у нас 
будет предостаточно (а пока информация 
о нем практически отсутствует). 


Интересности 


"Квака" в кармане 

Нашелся умелец, сумевший портировать 
Оцаке на... РЭА Сотрая іРар (ѴѴіпбоѵѵз СЕ)І 
Если эта информация не окажется ложной 
(в действии сие чудо видела лишь пара чело¬ 
век), наиболее продвинутые квакеры смогут 
I вообще не разлу- 

игрой. Такие про¬ 
пример, для фо- 



стоты, зависящей, в частности, от характера 
мыслей. Команды, отдаваемые корой, типа 
'влево', 'вправо', создают ток различной ча¬ 
стоты. Это вполне можно зафиксировать. 
Основная проблема — создать калибровоч¬ 
ный механизм: токи-то у всех разные. 

Они рисуют комикс! 

По недавно вышедшей игрушке Опі уже 
создан комикс в лучших анимешных традици¬ 
ях. Непонятно, дойдет ли он до России, но ес- 


Іа дру- 
о карманную 
атформу, зна- 

Воу Абѵапсеб, и вовсе планируют перенести 
такие хиты, как Оцаке III: Агепа, ТоглЬ КаісІег, 
Соцп*ѳг-5ігіке, Тосса, Теккеп, Ѵ-КаІІу и Огіѵѳг 

Ух, поиграемі 

Читаем мысли? 

Компания ЕазіЗ Иб. создала некий при¬ 
бор, который умеет читать мысли пользова¬ 
теля. Вся полученная информация по сенсо¬ 
рам передается в игру, в результате чего ни¬ 
какие джойстики/клавы становятся вообще 
не нужны. Интересная разработка (цена, 
правда... как бы помягче сказать... недет¬ 
ская — около тысячи зеленых американских 
рублей). Это, кстати, не первый случай — на¬ 
ши российские разработчики тоже занима¬ 
лись такими системами, но вот распростра- 

Р.5. Еще раз. Это не шутка. Подобного 
рода технологии действите 
Наш мозг генерирует токи определенн 


не проходите мимо! 

Черные дни ЕѵегОііев* 

Под нажимом адвокатов 5опу и Ѵѳгапі 
крупнейший сетевой аукцион Е-Ьау принял 
решение убрать все предложения продажи 
персонажей и предметов из вышеупомянутой 
игры. По словам этой 'парочки', все пред¬ 
ставленные в игре вещи являются их интел¬ 
лектуальной собственностью, вследствие че¬ 
го не могут быть куплены или проданы посто¬ 
ронними лицами. И почему вокруг ЕѵегОцез* 
всегда поднимается столько громких исто¬ 
рий? То самоубийца непонятного происхож¬ 
дения объявилась, то нерадивый папоша-гей- 
мер собственного сына до смерти довел, 
то вот денег не дают заработать... 

"Народная" Ультимо 

Устав ждать обещанного продолжения 
популярного ролевого сериала ІІІНта, груп¬ 
па фанатов решила взяться за дело самосто¬ 
ятельно, создав римейк самой первой части 
игры, но уже в ЗЭ и с использованием совре¬ 
менных технологий. Вскоре к ним присоеди¬ 
нявшаяся реинкарнацией ух 


до. Интересная тенденция складывается, ког¬ 
да поклонники берутся за такие разработки 
в случае нежелания/невозможности разра¬ 
ботчиков делать продолжение нашумевшей 
серии. Так было с М&М, РаІІоцІ, а теперь 
и с ІШіта... 

Видеоролики 
в новой Дюне 

Для участия в съемках роликов к Етрегог: 
ВаШе Ьг Оцпе ѴУевІжооб Зіцбіоз скоопери¬ 
ровалось с рядом голливудских актеров. 
Майкл Дорн (известный по участию в проекте 
5(ог Тгек) снялся в роли герцога Ахилуса из 
дома Артрейдесов, Майкл МакШѳйн ('засве¬ 
тившийся' на съемках картины 'Робин Гуд: 
Принц Воров') стал бароном Ранан из дома 
Харконенов, а Винцент Чиавелли оказался 
его советником. Подобного и стоило ожидать 
от ѴѴезКѵоосІ. 

Игры — это серьезно! 

Компания Зітоп&ЗсЬцзІѳг анонсировала 
новую игру, предназначенную для трениро¬ 
вок в рядах Вооруженных Сил. КеоІ ѴѴаг — 
стратегия в реальном времени, выходящая 



в августе сего года, предлагает всем желою- 
щим поучаствовать в военном конфликте 
США и Международной Террористической 
Организации. Интересно, что же там такого 
'обучающего', неужели все настолько реа¬ 
листично? Хотя — тренировали же они мор- 


► СОБЫТИЯ > ПРОЕКТЫ > АНОНСЫ ВВЕСТИ ► СКАНДАЛЫ >- ФАКТЫ > КОММЕНТАРИИ > 





















ЧТО Логическое продолжение некогда гремевшей по миру первой чости. 
Вы все знаете, о чем это игра — а вторая часть мало что изменила. Как и рань¬ 
ше, старина Гаррет-вор выполняет квесты в альтернативном мире, похожем 
но средневековую Европу, куда вторглась примитивная техника. Освобожда¬ 
ем население от избытка золота и ценных вещей, попутно разбираясь с про¬ 
тестующими. 



Рогіцпе, Атегісап МсСее'з АІісе, Неаѵу Ме)аІ РАК.К. 2, 

МОК 2, МеззіаН, Ргоіес» ІОІ, МеіаІ Сеаг Зоіісі, N0 Опе Ііѵез Рогеѵег 





ХщИлЛ/ѴЛЛ, ЗТ) Лс^Ноіл, 


Оаікаіапа 




ЧТО 30 Асііоп ОТ соэдотеля Ооот и СЬоке - Джона Ромеро. Три персо- 
нажо, 30 одного из которых играем мы. Футуристический и средневековый ан¬ 
тураж. Много оружия. Казалось бы, обычный экшен. 

ПОЧІМУ Не тут-то было. Для средней руки дизайнера зто бы еще сошло, 
но токоя игра от Ромеро — провал года. Тупой АІ. Дилетантский дизайн уров¬ 
ней. Почти никакая играбельность. Мы все ждали зту игру кок Второго Прише¬ 
ствия — вот он, Ромеро, высту- 
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ложник киберпанка в кинематографе, вряд ли 
догадывался, что снимает не только блокбас- 

когда забраковывал очередной дубль ' Бегуще¬ 
го по лезвию бритвы '. Игра, выпущенная 
ѴѴѳз/ѵѵоос/, не была столь же популярна, как 
книга или фильм, но свою порцию внимания за¬ 
получила. Подарок всем фанатам киберпанка 
и 'Бегущего' в частности. Официальная тема 
для \Мпс1о^$. Как и КесІ АІегі 2/ТіЬегіап $цп, те¬ 
ма создана умельцами из ѴѴезІѵѵоосІ. Нужно ли 
говорить, что она очень, очень красива. 

№7. СоттапсІ & 
ТіУепап'Кііп 

1. Помните тему для Міпбоѵѵз по мотивам 
Кед АІегІ II в прошлом номере? Не говорите, 
что не понравилось. Все равно не поверим. 
В продолжение выкладываем официальную те¬ 
му ТіЬѳгіап $цп, которая уступает теме КА2 раз¬ 
ве что количеством сторон (только ОРІ) и отсут¬ 
ствием скринсейвера. 

2 Ну и для окончательного и безоговороч¬ 
ного счастья подбросим скин для ѴѴіпатр в том 

№8. Соііп»ег-5»гіке 

РосіЬоі для Соип»ег-5ігіке 

По многочисленным просьбам читателей 
мы выкладываем на диск последнюю версию 
РобЬоІ Это — самый лучший бот для Соцпіег- 
Зігіке. Тут сразу надо оговориться: 'самый луч- 

Подбот тоже дурит, причем подчас дурит так, 
что от смеха подавиться можно. Как вам понра¬ 
вится ситуация, когда два бота из разных ко¬ 
манд стоят в двух шагах друг от друга и тупо во¬ 
дят стволами в разные стороны? А все потому, 
что стоят друг к другу спиной. 

Однако Подбот может сыграть и по-друго- 

ей на карте Ргосііду. И вот бежим втроем по ко¬ 
ридору. Тихо, никого не видно. Вдруг очередь — 
и нас уже убили. Откуда?! Оказывается, бот ти¬ 
хонько ныкался за ящиком и поджидал нас. 
Причем по самому первому не стрельнул, по- 

Подботы очень редко сбиваются в одну кучу 
и зостывают в таком виде. Конечно, когда на 
приступ цитадели террористов бросаются сра- 

Но вот чего Подбот никогда не делает, так это 

заслуживает похвал. 

Главным недостатком Подбота является ме¬ 
ханизм его работы. Он действует согласно 

ные для каждой карты). Поэтому мы так долго 
и тянули — хотели выдать вам не только самого 
Подбота, но и ѵѵауроіпіз для него (то бишь — 
для наибольшего количества карт). В принципе, 
найти ѵ/ауроіпіз несложно, однако разные лю¬ 
ди делают разные ѵѵауроіпіз, отчего уровень иг¬ 
ры Подбота сильно меняется. 
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3. ОіюкѳЗ ВепсЬ. Вновь и вновь мы возвращаемся к больной теме — 
повышению производительности ОЗ. Данная утилита измеряет произво¬ 
дительность ОЗ в различных конфигурациях, после чего выдает подроб¬ 
ный отчет и рекомендации по настройке именно под вашу машину. 


№22. 5асгі(ісе 

Карты, карты и еще раз карты. Все комментарии смотрите на компак¬ 
те, в подробности вдаваться не будем, а заверять вас в том, что мы долго 
выбирали наиболее увлекательные, тем более незачем — сами знаете. 




№19. КесІ АІегТ 2 

1. КесІ АІегі 2 ОйісіаІ МарРаск #4. Содержит три тцІІірІауег/зкігтізЬ 
корты. Вгіпк оГ Різазіег: маленький городок в горах, окруженный много¬ 
численными месторождениями алмазов. Агепа: главная достопримеча¬ 
тельность этой карты — стадион, на котором опять же расположено бо¬ 
гатое месторождение алмазов. Меня, как любителя сидеть в обороне, 
очень породовала возможность построить базу, имеющую только один 
'вход'. И, наконец, последняя карта — ЗЬгарпѳІ Моцпіаіп, которая при¬ 
мечательна большим количеством нефтяных вышек. Вкупе с официальны¬ 
ми творениями на нашем компакте поместилось несколько авторских ро¬ 
бот. Качество, конечно, уже не то, но для любительских поделок — сов¬ 
сем неплохо. 

2. Соттапсі Ваг Сцзіотізѳг. Потрясающая штука. Редактор интер¬ 
фейса, точнее говоря — нижнего 'комманд бара'. С его помощью вы мо¬ 
жете понаставить туда своих кнопок, настроив управление под себя. 

№20. Кеііігп 

оI »Не ІпсгесІіЫе МасЬіпе: 
Соп»гарІюп5 

Новые головоломки для бессмертной рцггіе-игры от Зіегга, в количе¬ 
стве 65 штук (думаю, на первое время вам этого должно хватить, и но 
второе и на третье тоже). Как официальные, так и пользовательские. 
Многие из них заставляют основательно поднапрячь серую извилину, 
стремительно переходящую в прямую кишку. Уровень сложности — 
от еазу до ехреП. 


№21. Кипе ("Руна") 

, Игра потихоньку обрастает различными 'прибамбасами'. Гото¬ 
вится к выходу официальный адд-он от Нитоп Неасі, в который на¬ 
конец-то поместят ботов (странно, что этого не было сделано с са- 

(ских фигурок — Валькирию (та, что присутствует в 'Руне' изначаль- 
\ но и больше похожа на работника мясокомбината) вы будете вспо¬ 
минать лишь в страшных снах. Не обходят своим вниманием игру 
I $ 'народные умельцы'. На сегодняшний день в разработке находят- 


№23. ТНе Бііт 

Если вы думаете, что тема ТЪе 5ітз закрыта, то глубоко ошибаетесь. 

ствует огромное количество любительских, которые по качеству подчас 
не уступают рожденным в недрах Махів. 

1. Скины |а в ряде случаев не только скины, но и модели). Этого доб¬ 
ро у нас сегодня ну очень много. Теперь вы вольны взять контроль над 
жизнью таких персоножей, кок Чужой (самый ностоящийі), Аиубис, Про- 
фессор-Х, Капитон Америка, Фидель Кастро, Саддам Хуссейн, Бенито 
Муссолини, Мао Дзэдун, Лобстѳр, Джон Кервокиан, Оранж Твист, Саму¬ 
рай, а также Оі-5ітр$оп, Коіпѳз и ВгідеИе Все самые известные кино- 
и исторические персоножи собрались в гостях у игры. 

2. Предметы. На сей роз мы решили обойтись без официально выпущен¬ 
ных предметов, а обратить свой взгляд но 'народное творчество'. Обрати¬ 
ли. ПолучитеІ Подборка различной мебели, кок то Вооксазе, 5о(а, ОНісе 
СЬаігз, ВаіЬцЬ, о также живопись — внимание! — но тему Соцпіег-Зігіке! Гм... 
любопытно, а есть геймеры, которые любят и Сокпіег-Зігіке, и ТЬе 5ітв одно- 

3. И но сладкое подкинем набор обоев, выдержанных в стиле игры, 
и Белый Дом (тот, что в Вашингтоне). 

№24. ІІпгеаІ ТоигпатепІ 

Карты. Рт-Сгуоз, ОМ-МогЬісі, ЭМ-ІпІго и ООМ-ѴѴіпсІІііппѳІз ждут вас 
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нориев введен режим "Запсііопеб Міззіопз' миссий типа АиІозЬор, 
Ѳагаде, ІіЬгагу и РозІ Ойісе. 

Изменена точность стрельбы из пистолета (теперь на большом рас¬ 
стоянии вы будет промахиваться), о также точность стрельбы для офице¬ 
ра во время движения. Короче, ставить по желанию. 

ІІпгеаІ Тоіігпатеп* и Бонус-пак 

Версия: 436 

****««« 

Ну, туг долго рассказывать нечего, ставить этот патч надо в срочном 
порядке. И дело тут не столько в исправлении багов (естественно, муль- 
типлеерных), сколько в бонус-паке. А там... там 11 новых карт, 3 скина 
и Реликвии! Берите и не забудьте сказать нам "спасибо"! 

Рейтинги попей: единица — бессмысленный пап, который совершен¬ 
но не нужен (такие у нас вы увидите редко); двойка — пап имеет узкую 
направленность либо крайне малополезен; тройка — ряд исправлений 
средней степени критичности, ставить по желанию; четверка — важней¬ 
шие доработки, совершенно необходимо вашу игру с ним познакомить; 
пятерка — помимо исправлений, пап добавляет нечто полезное /напри¬ 
мер, новую кампанию). 


Учитывается также соотношение объема папа и его полезности. 
И примите во внимание, что по отношению к качеству игры самые хоро¬ 
шие папи — с рейтингом единица (когда править почти нечего — это хо¬ 
рошо) и пятерка (бесплотные бонусы — это всегда классно!) 

Трейиеры 
и сохранении 

По-прежнему наблюдается затишье среди творцов всевозможных 
'улрощателей жизни". Очевидно, уныние разработчиков игр, которые 
упорно не желают радовать нас качественными вещами (исключая розве 
что Опі), передалось и их "коллегам". Вот что мы для вас но этот раз при¬ 
пасли: Опі (трейнер, дает патроны, жизнь и аптечки-Нуроз), ЗітСоазІег 
(трейнер, дает деньги), Каѵѵазакі Рапіазу Моіостозз (сохраненки, доют до¬ 
ступ ко всем трассам). И, возможно, к моменту сдачи компакта еще что- 
нибудь докинем. Посмотрите также рубрику 1 КОДекс ' (в 'СО-Мании' 
она отражена в разделе 'По журналу") — наш овтор, Роман Доцент, ви¬ 
дя подобное безобразие, сом сделал несколько трейнеров. Причем ему 
это занятие понравилось, и, вероятно, он и в дальнейшем продолжит нос 


гора не идет к Магомету... 

То Магомет ее взламывает сам, и она к нему таки приходит. 


ПО ЖУРНАЛУ Мадіс: ТНе СаіНегіпд 

Продолжая публиковать сканированные карты Мадіс: ТЬе СаіНегіпд, 
в этот роз мы порадуем всех поклонников полным набором по ТЬе $1х»Ь 
ЕсІШоп. 

-Антихакер 

"Клок-Пост на винчестера. 


Подборка программ, позволяющих шифровать информацию на 
винчестере, благодаря чему никто, кроме вас, не будет иметь к ней до¬ 
стуло. На диске представлены наиболее эффективные и простые в об¬ 
ращении программы, такие как Рііѳдцагб МопНог 3.92, Рііе Ргоіѳсіог 
2000 5Е, РіІеРцппеІ 1.0, ШИРМА 2.0, $-ТооІз ѵ4.0 и ѴѴізагб Іоск 5.0. 


БУДЬ МИЛОСЕРДЕН ! 


Вскрытие 

"Кто не спряталсе — я не виноватI 
Извлекаем на сват игровые ресурсы" 


РМѴ-ЕхІгасІог Ѵѳгзіоп — удобная утилита для изъятия видеороли¬ 
ков из любимых игрушек. 

Сате Ацбіо РІауег (со всеми плагинами) — пожалуй, самый из¬ 
вестный 'выдиралыцик' ресурсов. 

РХМоѵіе и Р52Моѵіе - проигрыватель ТгцеМоІіоп-файлов, в ко¬ 
торых закодированы все РІоуЗіаІіоп'овские игры (версия для Р$ 
и Р52). 

То*аІ Кесогбег — очень удобная программа, годная для "выдира¬ 
ния" (точнее, записи) музыки из абсолютно (!) любой (II) игры. 

\ѴАѴСАР 1.34 (со всеми плагинами) — старинная 005'овская 
программа, не потерявшая своей актуальности и по сей день (вот 
только интерфейс у нее не очень удобный). Умеет извлекать музыку 
из большинства игр (конкретно — из тех, в которых используется 
’.ѵгоѵ, ’.ѵос или МІОІ-муэыка). 

Ѵ/іпЙррег — достаточно навороченная 'грабилка' музыки. 





віж:к 



ѵѵЛгге 


Вне компьютера 




"Новости внекомпьютерных игр" 




Оизабе по карточному ВаЬуІоп 5. Вам предоставляется заценить, 
кок оно выглядит. 

2. Официальный спойлер по последнему вышедшему сету 
РІапеЗЬіЙ по Мадіс ТЬе СаіЬѳгіпд. Просто КТР-фойл. Возможно, по¬ 
ставим его также в раздел "Статьи", чтобы вы могли почитать, так 
сказать, не отходя от СО. 

ЖАЛОСТЬ - УДЕЛ СЛАБАКОВ! 

«"ТдіМО • ПАТЧИ • ТРЕЙИЕРЫ 
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ВСЯКОЕ РАЗНОЕ 




тот роз но компакте представлены скриншоты по подрубрикам 
*В разработке' и 'Вердикт" По микрореценэиям — пока по паре картинок 
(в некоторых случаях может оказаться больше, кок получится). По рецензи- 
* на демо-версии пока не будем — со следующего номера. 

Еще вы обнаружите на СЭ подборку скриншотов по Соііп1ег-$Ігіке 
іити ведут в рубрику 'ОѳаіЬтаісЬ') и, вероятно, еще что-нибудь — пока 
го до конца не определилось. По обстановке. 

Отдельный раздел для картинок мы не стали создавать — смотрите 
‘По журналу’ и ’ОваіНтаІсН'. 


наемых в 'Пяти турнирных задачах' и 'Комбодекох'. 
роемся опубликовать там одно из писем по линии 'Почты', которое в си¬ 
лу своих размеров просто не помещается в рубрике, но при этом край¬ 
не интересно. И, возможно, будет еще что-нибудь, что пока еще не пла¬ 
нируется, но в процессе подготовки компакта объявится. 

Вообще, данный раздел пока исполняет функцию поддержки статей 
и рубрик в номере. В дальнейшем может произойти его значительное 


Инструкции 


Руководства и прохождения 

На компакте номера публикуются: 

1. Развернутые материалы по Кеб АІег* 2 и Ваібыг'з баіе 2, нами 

вое время обещанные. Просим прощения, что припозднились. 

2 Прохождения и руководства по ВІаіг ѴѴЛсЬ 3, СцВигез и Сіапіз: 
Сііігеп КаЫо. 

3. Возможно, помимо краткой двухстраничной статьи по Атегісап 
МсОѳе'з АІІсе, которую вы можете лицезреть в 'Матрице', на СО будет 
представлена полная версия прохождения. Вероятность того, что наша 
очаровательная Надежда Евдокимова, уже успешно преодолевшая игру, 
успеет дописать полнометражный материал, более чем высокая. 


На компакте существует блок 'ИНСТРУКЦИИ'. В нем находится ин¬ 
формация о технической поддержке, инструкция по использованию 
Мадіс Тгаіпѳг Сгеаіог (кстати — чуть расі 
дыдущим компактом) в немирных целях и 
для 'Оеа*Ьто(сЬ' В 


іо установке модов 


Софтверный набор 


необходимых Мадіс Тгаіпег Сгеаіог (для 
'КОДвкса") и Мадіс Зціісазе (для МТв\, представляет на і 
программ следующее 


Редактор рубрики 'СО-Мания' и компакт-диска Геймер. 

Редакторы 'Игровой зоны': Геймер и Алексей Кравчун; составитель 
рубрики: ог@ЫСЕ Редактор направлений потней и Грейнеров: Андрей 
Шаповалов. Редактор направлений демо-версий и софта: Святослав То- 
рик (Іогіск&ідготапіо.ш). 

Авторы и тестеры содержимого/текстов компакта и текста 'СО-Мо- 
нии': Геймер, Святослав Торик, Андрей Шаповалов. Программирование 
компакт-диска: Денис Валеев ака Дионис Дизайн оболочки 
ко: Илья '1В.' Галиев. В подготовке компакта принимали участие 
и другие сотрудники журнала 'Итромания'. В 


о, сколько вы можете 


ЕуезКеерег 1.4/2.0 — для 
монитором устают глаза. Полезно. 

Интеллект-Тренажер (Дѳмо) — мини-игры, тренирующие интел- 


ПРОЩАЙТЕ ВРАГОВ СВОИХ.. 


жт-дисков вашей 


(За(а@С0 — программа, ведущая 
коллекции Вносите нозвоние, количество, кто взял, когда вернет — 
и можете не волноваться за свои СЭ. Мы в редакции уже пользуем¬ 
ся - как раз именно такой проги и не хватало! Супер кок удобно. 

ЕхасІ Аибіо Сору 0.9 ргеЬеіа 7 - колирует музыку из файлов од¬ 
ного формато (не только СО) в другой. Например, из ѴѴАѴ в МРЗ. 
Кок раз то, чего подчас до ужаса не хватает. 

Мгір 2.70 — многоцелевой грабитель файлов, распознает более 
110 аудио/графических форматов, 32 типа библиотек. 

МісгоЗоВ ѴізааІВазіс 6 — библиотеки, необходимые для работы 
С некоторыми приложениями (в том числе и с некоторым софтом). 

Иеко 98 — великолепная развлекательная программа. Попро¬ 
буйте обязательно! 

РісЛігеРцтр 1.5 — программа, выкачивающая сери» 


ения (но 


чать картинки с іогіскООІ.Ірд поіогіск190.(рд одни» 
Иногда это бывает крайне актуально — например, 
сколько я знаю, подобного не умеет. 

Плюс, как обычно, очередная пачка обновлений 
компьютерным играм. Для Золу РІау$Іа1іоп ничего і 



в первую очередь, это окажутся два материоло по ѴѴогібсгаВ, пуб¬ 
ликовавшиеся в журнале и необходимые для освоения уровнестро- 
ения в Соцпіег-Зігіке. Далее, по материалам, связанным с Мадіс 
ТЬе ОаіЬегіпд, мы ставим там текстовые описания всех карт, упоми- 


ОКО ЗА ОКО ,ЗУБ ЗА ЗУБ! В 


^ м °* 


ПАТЧИ • ТРЕЙНЕРЫ 


ч&іапй! 



















ПТ 


0) 0 0 


0) ѳ ъ 


0) 

















































0 0 


0 ) 0 0 


Матвей Кумби 

0 ) (ситЫ@ідготапю.пі) ()) 




Кручу- 

верчу, 

обмануть 

хочу 

Не надо быть Соколи- 
ым Глазом, чтобы уви¬ 
деть в графе 'разработ¬ 
чик' вместо всеми обо- 

Вилдіе какую-то, прости- 


т? О, эта история по за¬ 
конности родо-племен- 
ых отношений способна 

закрученным мексиканским сериалом. 

Вокруг нового МуіЬ, устойчивые слухг 
о котором поползли без малого полтора го 
да назад, заварился бульон непонятной кон 
систенции, откуда безразмерным журналист 
ским половником периодически вылавлива 
лись самые невероятные сведения. Вот 
вкратце, формула становления новых прием¬ 
ах родителей: (Вилдіе + Таке 2) / МісгозоН х 
(КіІиаІ + (3.0.0.) - МитЬо -кітЬо. Разве что 


интеграла не хватает... Кстати, 
у этого потрясающего тожде¬ 
ства еще есть одно нема¬ 
ловажное дополнение: 
за сюжетную линию 
МуіН III отвечает г-н 
Скотт Кэмпбелл, ав¬ 
тор сценария самой 
первой части некоего 
РаІІочІ. Ну как, друзья, 
требуются ли дальнейшие 
доказательства, или примем 
изначальные условия? 

Новый 'Миф' начинает¬ 
ся за десять столетий (чтоб 
не мелочиться) до событий 
ТЬе РаІІеп Ц>гб$ и рассказы¬ 
вает про восшествие на пре¬ 
стол Первого Императора 
людских земель Коннахта 
(СоппасЫ) — о нем были незначительные 
упоминания 8 комментариях к истории МуіЬ 
II — и про его борьбу с лютыми дикарями, 
представителями расы Тгоѵк, этакими бого¬ 
мерзкими плешивыми уродами с серпами 

в безразмерной пасти. Император присое- 


Приделанные кисти 

Вот, в целом, и вся подоплека. Пока в ней 
толком не видно твердой руки Скотта Кэмп¬ 
белла, но, думаю, в игре она проявится. 
В рамках написанного им сюжета нас ожида¬ 
ет около двадцати пяти основных миссий 

ОіаЫо. В баталиях будет участвовать трид¬ 
цать типов юнитов, из которых более полови¬ 
ны — совершенно новые, ранее не светивши- 
ся в 'Мифе' бойцы. Работает система пере¬ 
хода юнитов из одного задания в другое с на¬ 
бором опыта и повышением параметра ло¬ 
яльности (I); говорят даже, она доведена до 
совершенства, хотя в чем тут может быть со¬ 
вершенство, хоть убей, не пойму. 

Графика сотворена на совершенно но¬ 
вом движке, который достался нашим хухра- 
мухровцам от Вцпдіѳ посредством регента 
ЙІцаІ. Движок приобрел динамическую сис¬ 
тему освещения, детальный мипмэппинг 
и полную трехмеризацию всех действующих 
лиц — спрайты отправлены в музей. 'Трех¬ 
мерные модели МуіЬ III — это О-о-оТ— ора¬ 
торствует один из тестеров. — "Технология 
скелетной анимации позволяет героям дви¬ 
гаться, стрелять из лука, рубать мечами и па¬ 
дать замертво с невиданной до этого степе¬ 
нью реализма. Трупы отныне не расплывают¬ 
ся пиксельными кубиками, а складываются 
неровными кучами на поле брани с потряса¬ 
ющим учетом внутриигровой физики, а за 


Говорить про МуіН сло¬ 
вами "весьма похоже на 
"Соттапвоі встречает 
іНодип", как это дела¬ 
ют некоторые наши 
западные коллеги, 

бы потому, что Миф 
был уже тогда, когда 
Зеленые Береты еще 
пачкали свои пеленки, 
а раскосый мальчик Такеда 


бурьян. МуТІі есть МуіН, ка¬ 
ким он был, таким и оста¬ 


нется навсегда - одной из 
лучших фэнтезийных такти¬ 
ческих стратегий в истории. 

Пионером, познакомившим 
нас с прелестями трехмерного ре¬ 
льефа и преимуществами тактической 
позиции "на холме"; игрой с прекрасной 
графикой и тщательно рассчитанной фи¬ 
зикой, где приложение мозгов было не 

ным условием успеха. Много ли таких?.. 

Сегодня третья серия; встречайте, 
господа. 
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прежнему сметает стрелы, 
их гранат, а вступившие но 


Конечно, срок вступления проекта в ре- 
іизные ряды, намеченный где-то в районе ок- 
гября-ноября, не больше чем простой обман, 
фикция. Как ТЬе ѴѴоІІ Аде сможет из состои¬ 
те латы рыцори ния, когда разработчики стыдливо прячут иг- 
)й вероятностью ровые скриншоты и мелкие технические по¬ 
дробности, за полгодо вырасти до полноцен¬ 
ной игры 'в три раза длиннее предшествен¬ 
ников' — большая загадка. Впрочем, много¬ 
станочная О.О.О. пока что твердо держала 
свои обещания перед вкладчиками. Да и раз¬ 
работчики, несмотря на экзотическое назва¬ 
ние команды, кажутся надежными ребятами. 
Думе 


повторят подвиг своих от¬ 
важных коллег с Чудского 
озера. Короче говоря, 
разработчики не скупятся 
на обещания светлого бу¬ 
дущего, и все было бы хо¬ 
рошо, кабы не... 


..Пара 


Проект находится в разработке уже вто¬ 
рой год, а разработчики так и не сподоби¬ 
лись опубликовать ни одного рабочего 
скриншота. Концепт-арт, зарисовки в 30-ре¬ 
дакторах, формальные оконца редоктора 
карт и ландшафтов — вот и все, что мы име- 
физика МуіЬ теперь впадет в еще боль- ем. Этого, согласитесь, хватает только на 
скудную подпитку воображения и обостре¬ 
ние нескольких мелочных неврозов. 


Е полчосо битвы любой пасторальный пейзаж 
I превращается в запачканный кровавыми 
1 разводами скотобойникГ 

ілишнюю восторженность, 
• кровожадный товарищ 



МА1ТШ-©М©М Ш 


Андрей Верещагин ока Зоіёіег (апдгеѵг_кіІ!ег@таіІ.ги) 


Известие о том, 
МавТег о! Огіоп III 
находится в разработ¬ 
ке, для фанатов се- 


экономику, предпочтете развивать свое і 

іпретит, кроме, пожа- 
ідоедливых конкурентов по захЕ 
юй. Нечто подобное пытались і 
Мо02, но идея так и не была толком 
ена. Данное новшество очень зн 
т проходить игру 
путями и способами. 
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Появится туман войны, атрибут почти лю¬ 
бой традиционной КТ5. Важную роль играет 
опыт ваших подопечных: ветераны передви¬ 
гаются быстрее младших по званию сослу¬ 
живцев, стреляют мощнее и точнее, о также 
ведут себя более умно и хитро. Во время сра¬ 
жения вам не придется мучиться с отдельным 
корабликом, залетевшим по своей дурацкой 
прихоти не в то место и не в то время. Все ва¬ 
ши войска разделены но три группы: РіскеІ 
(разведчики, подбирающие ваши подбитые 
корабли), ЕвсоП (защитники), Соге (нападаю¬ 
щие, которые выполняют основные задания). 
Таким образом, вы отдаете приказания каж¬ 
дому из перечисленных отрядов, и все зани¬ 
маются полезным делом. А прикозать можно 
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отменного качества игра, в которой есть все 
закрученный детективный сюжет, юмор, зад 
ная мультипликация... ты саи станешь агентом спецслужо и 

■-■д яга двдггДЦ» ■- 


Всем покупателям игр компании "БУНА" - СПАСИБО!!! 
На^»ТЛ Н ?гп„ Л н™» ДарИМ п“* х умиых ' териеажвы* и взыскательных п 
мшиІГмрегистр АгеиТ: ® со6ое 3 здание" вы можете удостовериться, 
В чем ваши преимущества перед другими игроками? 

- Вы всегда можете получить телефонную "скорую" помощь по игое 

- Вы ежемесячно получаете по почте именной конверт с нашей листе 


Призы высылаются почтой. 

- Мы о вас знаем, помним и постоянно думаем! 

Найдите свою фамилию в списке! 

Если вас там нет, заполните регистрационную карточку и вышлите! 


Вы будете 


иГмм МрЫ Р.А.К.К.2" 
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йосіог Антон Голицин 

О) гсхНФідготапіа.гѵ (]) ІіеЬегіо$Ьа@ІюіЬох.ги ;]) 




ошибок, чем Гидрометцентр 
в своих телевизионных розыг¬ 
рышах. Оракулы по большей 
ти вымерли, и чтобы узнать, 
кто будет президентом и кто ні 


етие, не к кому даже и обра¬ 
титься. Могу разве что посовето¬ 
вать воспользоваться услугами 
разработчиков игр. Они в крас- 
расписали политическое бу¬ 
дущее Земли вплоть до конца 
света и еще немного после того. 

Правда, у каждого - своя вер- 
ия. Но зто ничего. 

Так даже интересней. 

Русский 
и китаец — 
братья навек 

Прогноз политической обстановки на бли- 
сайшие десятилетия АРех ЗоЙѵѵаге выдает 
райне неблагоприятный. В XXI 
веке Китайский Дрокон, 

азиатскими 
и Россией, п< 
зу и образовал Евроа¬ 
зиатский Союз. Соб- 


Варшавского договора 
(если кто о таком помнит) 
союз стран, противостоящих 
Атлантическому Альянсу ака 
НАТО. Поводом для создания 
такого Союза послужил топ¬ 
ливный кризис, разразивший¬ 
ся в 2027 году и приведший 
к очередной агрессии США 
в странах Ближнего Востока, ко¬ 
торая получила название 'Второй 

Относительно мирное сосуществоват 
(тих двух блоков продолжалось вплоть > 
Ю38 года, когда индонеэі 
объявили о своем выходе из Союза и о пр 
соединении к Альянсу. Этого мы (я имею 
в виду Союз) снести не могли и ввели ки¬ 
тайские войска в мятежную страну. А вот 
этого не смог снести уже Альянс и, недолго ду¬ 
мая, вмазал по России ракетным ударом. 

Однако ракеты были успешно перехваче¬ 
ны ПВО — а войска Союза начали наступле¬ 
ние на запад. Альянс тут же мобилизовался и, 
воспользовавшись поддержкой в оппозицион- 


Путь к сердцу 
победы лежит 
через разведку 

С точки зрения геймплея Ігоп 
ОідпіГу сродни играм типа 
ВаІ*Іе2опе — стратегия с изрядной 
примесью экшена. 

Аналогии с ВаНІеІопе прямы, 
как одноименная кишка. Доже скуч¬ 
но рассказывать о том, что вы в лю¬ 
бой момент можете покинуть один 
юнит и забраться в другой, а также 
переключиться в тактический вид. 

С тактической частью послож¬ 
нее будет. Вы, понятное дело, сек¬ 
ретный агент, стоящий во главе раз¬ 
ведывательно-террористического 
подразделения, действующего 
в глубоком тылу врага. Везде — 
и в знойных африканских пустынях, 
и в снежных перуанских горах, и на 
уральских плоскогорьях, и в туман¬ 
ном Альбионе, словом, куда бы не 
послала Родина — вы и ваши лодчи- 

своего, выполнить приказ командо¬ 
вания и резко сократить поголовье 
противника. Между прочим, предыдущее 
предложение — это 
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и вертолеты. Не пожалели и фейерверков но 
взрывы. Не зожоли реальные, в натуре, текс¬ 
туры для покрытия ими ландшафтов. У приро¬ 
ды нету плохой погоды, в этом вы убедитесь, 
наблюдая дожди, снега и палящий зной. Даже 
смена времени суток соблюдена. В речках хо¬ 
чется искупаться. Ныряйте прямо в скриншот. 

Одновременно с европейским релизом иг¬ 
ра выйдет и в локализованном варианте, како¬ 
вым занимается компания ЗпоѵѵЬаІІ. Называет¬ 
ся локализация 'Взвод: Первый Конфликт*. Со¬ 
вершенно как и в оригинале (удивительное 
совпадение!), там будут две сюжетные линии 
(за каждую из сторон), 24 миссии плюс 3 бо¬ 
нусных и огромное количество видеовставок. 

Перспективы манящие. ЗпоѵѵЬаІІ зареко¬ 
мендовало себя как вполне достойный лока¬ 
лизатор. Объект локализации еще никак се¬ 
бя не зарекомендовал, но анонсы раздает 
уверенно. Уверенность, судя по доступной 
информации, основана но фактах. На каких? 
Вы только что о них прочли. 

С учетом того, что вторая 'Бэттлзона' бы¬ 
ла куда скучнее первой и никто из разработ¬ 
чиков на жанр Асііоп/Зігаіеду особо не на¬ 
пирает, намерение немцев поддерживаю. 

Завоюем, нафиг, Америку. 

Р.5. Эпиграф объяснить не могу. 'Комман¬ 
дос' тут можно найти лишь при очень бога¬ 
том воображении. А вот Наіо... Скорее, это 
будет не аналог, а киллер /гол Оідпііу. Впро¬ 
чем, до Наіо еще очень далеко. ■ 


Мудрое руководство осложнено идеологи¬ 
ческой нестабильностью брифинга, ведущего 
себя, прямо скажем, по-скотски, как политиче¬ 
ская проститутка. Сначала вы еще можете бо¬ 
лее-менее доверять источникам информации, 
ізающим в брифинге со своими речугами. 


:е более скудной, а зачастую и вовсе 
>й. Вам придется на месте проводить 
, разведку и прочие опера- 
при этом стараясь не поте¬ 
рять технику. Ведь надо оставить на основное 
задание хотя бы пару ржавых 'Запорожцев', 
дабы засесть в один из них и быстро показать 
врагу кузькину мать. 

/ Чтобы вы не потерялись в управлении, пе- 
’ рѳсоживоясь с одной тачанки но другую, раз¬ 
работчики уни¬ 
фицировали 


прямо но врага 
с суровым прика¬ 
зом мочить врага 
до последней капли бензина. 

Отдав такой приказ большей чости юни- 
тов, вы немедленно проиграете. Враг, пред¬ 
положительно, хитер и вооружен — это точ¬ 
но — не рогатками. Так что придется думать 
(хотя поначалу будет непривычно): кого, чем, 
как и когда выносить, в какой момент запус¬ 
тить танки прорывать вражескую оборону — 
до бомбардировки или после нее. Тактика, 


Мясо 
и кровь 

При недостаточной ге- 
іиальности тактического 
тонирования дорогостоя¬ 


ща нее вооружения!). Так что унифика- 
— зеленый свет! Управлять можно будет 
клавиатурой и ее подругой мышью, так секунды — это таі 
|;:И джойстиком — кому что привычнее. Но зато как крс 

Когда вашим стратегическим талантом сиво мрут — а 
і кокпите, жмите 'пробел' сердце щемит! 
^НШшжюряйте на высоту птичьего полета! От- Разработчик 
туда удобнее отдавать приказы типа 'стоять', не пожолели пс 
вотъ по обстановке' лигонов на л 
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Консольная медалька 

По обещаниям разработчиков, сами мис¬ 
сии будут достаточно разнообразными 
и весьма интересными: к примеру, где-то нам 
придется штурмовать вражеские лагеря, 
а где-то — разрушать заводы и фабрики и, 
по обычаю героев, спасать заложников. 
Большинство сцен боевых действий будет за¬ 
имствовано из кинофильмов типа 'Спасения 
рядового Райана' ('Заѵіпд Ргіѵаіе Куап') и не¬ 
известного мне 'А Вгісіде Тоо Раг'. Заимство¬ 
вание гарантирует кинемотографичность 
всего происходящего, что и требуется для иг¬ 
ры. Разработчики с корыстной целью при¬ 
влекли товарища Стивена Спилберга, кото¬ 
рый обязался давать свои консультации по 
поводу режиссирования сцен. 

Все миссии, как и в оригинальных консоль¬ 
ных хитах, разбиты на отдельные этапы с пер¬ 
вичными и вторичными целями. Чем успешнее 
мы будем выполнять капризы брифинга, тем 
гуще будут покрывать нашу шею, грудь и, воз¬ 
можно, другие части тела медальки разного 
достоинства. Но получение наград влияет 


"Что ■ имени?!.." - некогда любил 
сказануть старик Шекспир, назеав в оче¬ 
редной раз сеою Мери или Айну 
какой-нибудь Бетси ил 
Лизой. "А что там, в име¬ 
ни?" - чешет в бритом 
затылке геймер, глядя 


Медаль Чести 

На сомом деле разгадка 
проста и кроется в первых трех 
словах: МебаІ о! Нопог. Во-первых, 
подобным образом именуется великая серия 
из двух хитовых игр на Плейстейшн. Во-вто¬ 
рых, так, по совершенно случайному совпа¬ 
дению, называется наивысшая награда, ко¬ 
торой мог удостоиться военнослужащий 
США во времена Второй Мировой. Сопос¬ 
тавив эти два поразительных факта, можно 
сделать вывод, что нас ожидает плейстейше- 
новское наследие на тему ѴѴогІсІ Ѵ/аг II. 
Не бойтесь, наследие не будет тяжелым. Это 
не просто очередной консольный порт, а аб¬ 
солютно новый проект разработчиков из 
'2015'. вышеупомянутые приставочные 
блокбастеры используются лишь в качестве 
идеологической основы. Кстати, ѴЛэдез о! 5іп 
помните? '2015' его и делали в свое время, 
добротный был ті&зіоп раск. Но вернемся 
к нашему АІІіеб АззаиІІ 

Стоит добавить, что за процессом разра¬ 
ботки потенциального шедевра {а что это 


именно так, я сейчас вам докажу) стоит про¬ 
дюсер 'первых двух частей' на Р5Х Питер 
Хиршмен Он лично гарантирует 
нам передачу незабываемого ду- 
сконсольных 
I также достовер- 
> всех происходя- 
в игре собы- 
— блого Питер 

знатоком Вто- 


зжет АІІіесІ 
I построен на реаль¬ 
ных исторических фактах: иг¬ 
ровые миссии, происходя¬ 
щие но территории Европы, 
следуют друг за другом со¬ 
гласно учебникам истории 
и свидетельствам очевидцев. 
Начинаются разборки в 1942 
году, в Северной Африке, где 
сосредоточены основные силы противника, 
предназначенные для вторжения в Европу. 
Долее по ходу игры нам 
предстоит побывать 
























I то о медольке и мечтать не стоит, разве что 
і о шоколадной. Перенятием этой системы на- 
I грождения от РЗХ'ских праотцов разработчи- 
I ки обещают нам азарт в высоких концентра- 
I циях и зашкаливающий до заоблачных высот 
I уровень геймплея. А если я тихонько шепну 
вам, что медальки еще и открывают секрет¬ 
ные этапы?.. 

Чтобы мы могли грести медали килограм¬ 
мами, разработчики дарят нам более 24-х 
видов оружия, скопированных с реально су¬ 
ществовавших и по сей день существующих 
в музеях прототипов. Возможно, ваш люби¬ 
мый ППШ войдет в поставляемый с игрой бо¬ 
екомплект... Представьте, как вы с ППШ, 
да в грузовичке!.. Да-да, дают покататься на 
различной технике, умело отобранной у бес¬ 
стыжих врагов! Причем под словом 'техника' 
понимаются не только танки и грузовики, 
но и джипы с мотоциклами. На мотоцикле 
с ППШ, значит... 

Медальная красота 

В плане графики все также будет на выс¬ 
шем уровне. Дизайнеры из '2015' уже кото¬ 
рый месяц кропотливо пашут над лицензиро¬ 
ванным движком Третьей Кваки и обещают 
нам, как всегда, невиданные доселе красоты 
вкупе с невероятно реалистичными модель- 
ками наци (почему-то хочется добавить — 
'с медальками']. На данный момент их налеп¬ 
лено порядка двадцати штук. Настолько де¬ 
тализированных, что возможно даже просле- 


ітся (осень, ау!!). Жаль было бы потерять 
іь сильного конкурента, схожего по тема- 
: с КеНігп (о СазГІе ѴУоНепзІеіп ... ■ 


Будет и мультиплеер — куда уж без него! 
Но о нем пока еще ничего толком не извест¬ 
но, ибо упор делается на сингл. Хотя вряд ли 
ошибется тот, кто предположит стандартный 
набор многопользовательских режимов и ва¬ 
риантов подключения... 

Медалька 
о двух сторонах 

Очень бы не хотелось употребить подоб- 
в будущей рецензии 


Именно таким образом |П| 
выглядит настоящая Медаль ДД 
Чести, которой награждал ИВ 
в свое время особо отли- ах 
чившихся во Второй Миро- Д| 
вой войне военнослужа- ^1 
щих США сам президент яыБ 
Теодор Рузвельт. Ажагбеб 
'Рог Соп$рісіюи$ СаІІапІгу 
апс / ІЫгеріЬіІу аI )Ье Кі$к оI ЛН 
ІІІе, АЬоѵе апв ВеуопсІ іНе ѴЛ 

СоІІ Ы Ои)у, іп Асііоп 
Іпѵоіѵіпд АсІиаІ СопНісІ тііЬ ап 
Оррозіпд Агтесі Рогсе/ — имен¬ 
но с такими словами вешалась 
эта наивысшая награда на шею 
героя. Причем любому осчастли- 
венному подобной наградой по¬ 
лагалась еще и специальная 
жизненная пенсия в размере 200 
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Дорогой читатель, где іы были семнад¬ 
цать лет назад (если уже были)? Я задаю 
этот странный вопрос потому, что именно 
тогда началась зта истории. Именно в нево¬ 
образимой дали 1983 года появились иг¬ 
ровые автоматы с игрушкой Огадоп'з 
Іаіг. Теперь можно сказать, что зто была 
классическая аркада от третьего лица. Тог¬ 
да можно было сказать, что это суперхит. 

Бессмертная история 

Сюжет игры был прост — знакомая исто¬ 
рия о том, как прекрасная девицо Дафни 
(ОарЛле) была похищена злым чародеем- 
драконом и как на ее спасение бросился 
бесстрашный рыцарь по имени Отважный 
Дирк (ДІгк іНе Оагіпд). История бессмертная, 
как 'Ромео и Джульетта'. Но пути героя ожи¬ 
дали бесчисленные и весьма рознообразные 
препятствия, ему приходилось проявлять чу¬ 
деса быстроты, ловкости и сноровки. 

Первая игра Огадоп'з І.аіг напоминала 
полнометражный мультфильм с очень высо¬ 
ким по тем временам качеством анимации. 


Плюс интересно приду¬ 
манные уровни 

коми. Плюс хоро¬ 
ший юмор. Сама 
же игра заключо- 

мер следил за лри- 

ку. Говорят, это было безумно ув¬ 
лекательным делом. Верю. 

И вот теперь команда энтузи¬ 
астов решила подарить Дирку 
и иже с ним вторую жизнь. Вы го¬ 
ворите, что нельзя войти в одну 
реку, извините, логово, дважды? 

До кто же сказал, что нельзя! 

Реставрируя легенду 

Команду разработчиков Ргадопзіопе 
Зойѵкагѳ возглавляет Стив Парсонс. Стив, как 
и вся его команда, был в свое время фонагом 
Огадоп'з І.оіг. Он поведал следующую исто- 

ры. Сначала, идя в ногу со временем, было ре¬ 
шено создать 30-мир, в котором действовали 
бы соответствующие 30-герои. Но хотя так иг¬ 
ра достигла большей реалистичности, стиль 

наша Драконово нораГ — вздохнули разра¬ 
ботчики. В результате сочетание требований 
времени и ностальгических воспоминаний 


вую жизнь старому хиту, включи¬ 
ли в себя ветеранов из коман¬ 
ды, воявшей первую 
Огадоп'з Іаіг. 

В старой игре 

главного героя ро¬ 
ботал Дон Блат. 
Это профессионал 
с Диснеевской студии, 
визитными карточками 
которого являются такие 
фильмы, как Ап Атегісап 
ТаіІ, ТЬе Іапб Ве/оге Тіте, 
а также теперешний блок¬ 
бастер ' Анастасий '. Он 
обещает не только сохра¬ 
нить для нас в лучшем виде 
слегка неуклюжего симпатягу 
Дирка, но и оснастить его мас- 

мок. Кроме этого, Дон Блаш создал новых ге¬ 
роев, чтобы овеять игру свежим ветерком. 

Озвучивать Дирка приглашен Рубен Чавѳц, 
голосом которого говорил наш герой и в пер¬ 
вой части игры. Кстати, музыка первой игры 
было настолько хороша, что ее выпустили на 
отдельном диске. Надо думать, что и в римейке 
звуковое сопровождение будет на уровне. 

В целом, новая Огадоп'з Іаіг будет повто¬ 
рением знакомой истории Дирка и Дафни, 
только в этот раз вместо однозначного, как 
движение поезда по рельсом, перехода Дир¬ 
ка с одного экрана на другой вам будет пре¬ 
доставлена свобода передвижений в 30-ми¬ 
ре и полный контроль над судьбой героев. 



странному компромиссу: 
трехмерный мир и выгля¬ 
дящие обычными двумер¬ 
ными мультяшками, но при 
этом состоящие из поли¬ 
гонов 30-герои. Систем¬ 
ные ресурсы девать вам 
некуда, товарищи! 

Между тем сплочен¬ 
ные ряды товарищей, 
обуянных идеей дать но- 



Язык фактов 

Тут будет все, что пленяло в первой игре, 
и намного больше. Донжоны и подземелья; 
драконы; полные ловушек сумрачные замки; 
чародеи с их зельями и заклятьями... Обога¬ 
тится список предметов и оружия, которые бу¬ 
дет собирать герой но своем полном опасно¬ 
стей пути. Из принципиально новых штучек 
у Дирка появится магический амулет, позволя¬ 
ющий перемещаться во времени. Утверждает¬ 
ся, что будут моменты, когда Дирка как бы за¬ 
брасывает в двухмерный мир старой игры,! 
а через несколько кадров он снова будет ока-; 
зываться в 30. Ударная, кстати говоря, идея! 

Представленный на скриншотах мир ска¬ 
зочен и прекрасен. Именно в таких местах 
и должны обитать драконы. Правда, цвето- 
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ИГРО В РАЗРАБОТКЕ 
виии«ихх МАНИЯ 

О 


100 шансов умереть 

Ь Геймплей будет состоять в основном из то¬ 
го, из чего он и должен быть в игрушке аркад¬ 
ного тило. Дирк будет резво скакать по лока¬ 
циям, поминутно ломая себе шею. Любыми 
«способами. Какие только ужасы не ждут героя 
но пути к спасению прекрасной принцессы 
Дафни! Страшные щупальца тянутся к Дирку 
изо рва замка, пока он преодолевает подь- 
емный мост. Летающие книги и прыгающие 
книжные полки в библиотеке норовят при¬ 
шлепнуть героя оки муху. Будут помещения, 
ГВ которых достаточно сделать неверный шог, 
и пол исчезнет, а герой полетит в тартарары; 
и масса других приятных сюрпризов в том же 


Часть из них вы уже 
видели в первой иг¬ 
ре. Часть пришло из 
Огадотіопе. Часть 


Ждем? 


но классическом фундаменте? Узна¬ 
ваемой и уже поэтому родной — для 
тех, кто когда-то играл в первую 
Огадоп'з І.аіг. Для остальных — про¬ 
сто хорошей, веселой, динамичной 
и выразительной. Команда разра¬ 
ботчиков, как старых, так и новых, 
в один голос заявляет: 'Мы не хотим 
сиквела. Мы хотим настоящую трех¬ 
мерную драконью норуГ Со своей 
стороны могу добавить только одно: 

‘Я тоже! Тоже хочу!' 

Р.5. Дорогая Дафни! Если Дирк 
все-токи до тебя доберется и освобо¬ 
дит, то можешь хоть всю оставшуюся 
жизнь кормитъ его одной подгорелой 
яичницей. Ты так дорого ему доста¬ 
лась, что даже это не заставит его 
бя разлюбить! Ш 

Как іторего рожден»* 
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Ищу тебя, 
моя капуста 


в ТіЬегіап 5ип. Ном вновь пред¬ 
стоит стать свидетелями ожес¬ 
точенных столкновений между 
СО/ и Братством N00. Вое¬ 
вать будем, конечно, но сторо¬ 
не СОІ. В качестве спецназов¬ 
ца, который отзывается на 
ичку Паркер и чей, можно ска- 


где бравый 
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Кейна обещают толпу са¬ 
мостоятельных ЫРС, которые не стоят но ме¬ 
сте в ожидании героя, а живут вполне незави¬ 
симой жизнью, меняя свое отношение к нам 
эступков. Например, 

пообщаться, 
знакомых, и новых 


бят из ѴѴезІмгооб, с появлением их движка сде¬ 
лал скачок в семь парсек. Отсюда мы имеем 
'реальные' движения персонажей, адекват¬ 
ные реакции на попадания в различные части 
тела и прочие приятные последствия. Хотя, 
скорее всего, оторванных конечностей и вы¬ 
нутых кишок, кок в Зоібіег ОІ РоПипе, нам не 
видать. Зато вот вам цитата с сайта Кцззіоп 
С&С ІІпіѵегэе ' Причем интересно, кок имен¬ 
но происходит 'погрузка' персонажа, напри¬ 
мер, в джип. Он подходит, открывает дверь со 
стороны водителя, забрасывает одну ногу, са¬ 
дится, затем вторую, за¬ 
крывает дверь, заводит 

но ехать. Такого реализ¬ 
ма не наблюдалось доже 
в НіМеп & Оапдегоиз". 
Думаю, 5оР отдыхает... 

В геймплее и игровой 
логике сохранятся неко¬ 
торые знакомые старому 
С&С-геймеру моменты. 
Например, если взорвать 
вражескую электростан¬ 
цию, теслы стрелять не 
будут. А с уничтожением 
барака прекратятся по¬ 
ступления свежего пушеч- 


Иные моменты тонко подмечены разрс 
ботчиками в других 30-экшенах и умело п« 
ренесены в Кепедабе. Скажем, двери не аі 
крываются просто так; не открываются он 
и парой взрывчаток С4. Придется искать кліс 
чи и пороли, активно общаться с 
ЫРС. п 


іик, генетик); извест¬ 
ный исследователь тибериу- 
ма. Верит, что это страннг 
растение способно навсег¬ 
да изменить мир. В лучшую 
сторону... 

Мендоза, гражданин Колумбии, убийца 
разыскиваемый за совершение террористі 
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I яцитмхх МАНИЯ I 


пулеметной очереди 
в лоб/затылок. Или грана¬ 
ты, или залпа из дробови- 

оружие также входит в чис- 

ментов, Правда, не из 30- 
экшенов вообще — плаэ- 

муляторов боя типа ОеЙа 
Рогсе. Ну, естественно, 
с поправкой но фантасти¬ 
ческий антураж. 


♦ ♦♦ 

В любом случае, ждет ли 'Ренега¬ 
та' успех, науке, а также и нам, неиз¬ 
вестно. Но для этого есть все предпо¬ 
грузимся во вселенную СоттапсІ & Сопчиег, 
и не потому, что в названии игры стоит при¬ 
ставка С&С, а Ѵ/е5ІѵгоосІ ходит в разработчи¬ 
ках... А потому, что только здесь мы 
сможем босиком побегать по зеленым 
полянам тибериумо, собирая букеты 
ромошек-мутантов и срывая арбузы 
с голубых елей. Почувствовать, кок 
это — быть задавленным харвесте- 
ром. Узнать, кок впивается в тело эле¬ 
ктрический розряд с теслы. 

мир, который мы никогда не видели 


Николай 
Дербник 

Іг12000@таіі.ги 


-'ІІЕЙКТ ' 

ШЩТЕЯ. 

ісшшЬ 


Неагі о! ѴЛпІег (НоИ) - адд-ои к ІеешЫ Оаіе (ІѴѴО). 
То есть продукт, вторичный вдвойне. Посему статья бу¬ 
дет оформлена просто как 12 причин, по которым он 
необходим всем фанатам. 

1. Экспа на дороге не валяется. Верхний предел вырос 
с 1800000 до 2900000, воины и маги могут дорасти до 17, I 
а барды и все воровское семейство до 23 уровня. 

2 Еще одни сутки непрерывной игры. Если учесть, что вся 
ІЗДО проходилась часов за 40-50, то это совсем неплохо. Вся но¬ 
вая экспа обитает в пяти дополнительных локациях, включая го- I 
род іопвіуѵ/оосі, лагерь варваров и болотистый остров-кладби- ! 
ще посреди Маег йцаИоп. По площади это примерно треть ІѴѴО. 

3. Некий квест для настоящих героев не менее чем девято¬ 
го уровня. Заняться им можно либо после, либо в процессе, \ 
либо вместо приключений ІѴѴО. 

4. При ближайшем рассмотрении экспа оказывается но¬ 
выми монстрами. В меню — варвары всех мастей, белые мед¬ 
веди, полярные черви, утопленники, призрачные волки, вели¬ 
каны еще больше, чем в ІѴѴО, и, наконец, дракон такой вели- \ 
чины, что едва влезает на экран даже в разрешении 800x600. і 
Кстати, монстры не только подросли, но и поумнели: спокойно | 
отстреливать одиноких варваров но границе видимости боль¬ 
ше не удастся — товарищи обещали приходить им на помощьГ 

5. Будет много девственниц. Я имею в виду стенающих і 
девственниц, которые получаются из тех, кого хоронили зажи- і 
во вместе с погибшими варварскими героями, дабы ни покой-1 
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противляемость к холоду, ж 
пит трусов и убивает своего 
ца, если тот пытается удрать с і 

стоек, которая хоть и ело- 8. Заклинаний — тоже. Добавлено 

бее, но удается чаще. Также значительно 52 штуки — пятого уровня и выше — для ма- 
расширился бардовский репертуар умений. гов и клириков, плюс особый набор для 
Остальные изменения косметические — друидов, 
шесть новых вариантов голосов для главного 9. Будут мешки для драгоценностей, 
персонажа плюс новый набор портретов, футляры для свитков и - говорят — короб- 
Пустячок. Но приятно. ки для хранения бутылочек с зельями. 

7. Хорошего оружия и доспехов много не 10. Все мы любим удобный интерфейс 
бывает После установки адд-она в основной и красивую графику. И то и другое вырос- 


ВаИцг'з Оаіе II. Раз¬ 
решение стало 
800x600 (неофици- 

2048x1536), причем 
для лучшего обзора 
с экрана можно уб- 


А ДЕЛО, НА СЕЙ РАЗ, 
БЫЛО ТАК... 


ИГРО В РАЗРАБОТКЕ 
КІЛ.Е22&51ІХХ 


11. Установив НоѴѴ, мы получаем все упо¬ 
мянутые изменения и в основной части игры. 

12. Сражения остались такими же — бру- 


Все это (а в особенности пункт 12) дает 
основания полагать, что те, кто уже полюбил 
Ісеѵ/іпсІ ІЭаІе, полюбят и НеогІ о! ѴѴіпІег, а те, 
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Пятнистая Рысявка 
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"Мария Селеста" 
космической эпохи 

Эта загадочная история произош 
более 120 лет назад, когда 
ям еще плавали парус¬ 
ники. Однажды у Азор¬ 
ских островов был заме- 
ч бесцельно дрей¬ 
фовавший корабль, 
называвшийся 'Ма¬ 
рия Селеста'. Когда 
ча борт поднялись под- 

оказалось, что на корабле 


Прошло двести лет. Теперь, как 
парусники бороздили 
моря, космические кораб¬ 
ли бороздят простран¬ 
ство. И вот в 2083 го¬ 
ду люди впервые вы¬ 
саживаются на пла¬ 
нету Аргилус (Агдііиз). 

чир. Этакая 'Мария Се- 

,_а’ в масштабах всей 

плонеты. Дома, города, за¬ 
воды в полном порядке. Две¬ 
ри открыты, заходите. Маши¬ 
ны работают. Припасов до¬ 
статочно. И снова, как когда- 
то на 'Марии Селесте', 
на планете нет ни одной жи¬ 
вой души... 

Для исследования загадочной 
педиция. Создана научная база. Прошло де- 


Вы летите на корабле сопровождения, от¬ 
правленного с проверкой на научную базу. 
В ответ но запрос, посланный с орбиты, раз¬ 
далось... молчание. А потом с кораблем про¬ 
изошла катастрофа, вынудившая вас и ваше¬ 
го напарника покинуть судно и приземлиться 
на Аргилусе. Теперь, когда вы оказались но 
таинственной планете, у вас нет другого вы¬ 
хода, как разобраться, что же здесь произо¬ 
шло... и происходит. 

К слову говоря, 'авалоновцы' совершен¬ 
но правильно не рискнули взять на себя бре¬ 
мя проработки сюжета и пригласили для это¬ 
го австралийского зсМі писателя Терри До¬ 
улинга (Тѳггу Ооѵгііпд). 

Дизайн 

как вид искусства 

Планета Аргилус поражает воображе¬ 
ние. Дизайнеры постарались создать совер¬ 
шенно уникальный и необычный мир, где ино¬ 
планетные технологии спаяли в единое целое 


Последние два года фирма І..К. Аѵа- 
Іоп работала над созданием футуристи¬ 
ческой мистоподобной игры 5сНіхт. 

Игрокам предлагается исследовать 
фантастический мир таинственной, вне¬ 
запно покинутой людьми планеты Арги¬ 
лус. Создавая бсНііш, разработчики дела¬ 
ли упор на те особенности, которые воз¬ 
несли на вершину славы Муз*, - мощную 
графику, странную сюрреалистическую 
атмосферу и множество разнообразней¬ 
ших головоломок. 



























смогут ли разработчики создать ту особен¬ 
ную и неповторимую атмосферу, которая 
превращает заурядный квест в заворажи¬ 
вающий шедевр. Смогут ли І..К. Аѵаіоп со¬ 
единить в ЗсНігт сюрреалистическое оча¬ 
рование созданного миро с эффектом пол¬ 
ного присутствия? Хотя уже сейчас видно, 
что стартовые данные ЗсЫгт позволяют 
надеются на успех. Графика впечатляет — 
достаточно посмотреть на скрины; движок 
хорош. Участие в создании игры зсі-Гі про¬ 
фи позволяет надеяться но оригинальный 
и увлекательный сценарий. 

Представитель разработчиков Роберт 
Эрсевик, говоря о ЗсНівт, заявляет: 'Эта иг¬ 
ра — комбинация невероятной графики с ув¬ 
лекательными головоломными паззлами, ко¬ 
торые как нельзя лучше ложатся но мистиче¬ 
ский загадочный сюжет. Наша фирма верит, 
что это — лучшая игра такого рода, которая 
существует но донный момент'. Я 


Фирма IX Аѵаіоп, основан¬ 
ная в 1989 году, является ведущим 
польским разработчиком и паб¬ 
лишером игр. Эта компания выпу¬ 
стила и/или опубликовала более 
100 игр для РС, Атіда, Сот- 
тосіоге 64 и АІагі. В настоящее 
время компания сосредоточила 
усилия на выпуске приключенчес¬ 
ких игр высшего качества. Такой 
игрой обещает стать ЗсЬігт Бо¬ 
лее полная информация — 
тѵѵѵ. Ікоѵаіоп. сот 


РІСѴісіео, использующий сжатие 1РЕС и поз¬ 
воляющий выводить полноэкранное (640x480) 
геоНіте видео, и был выбран для игры. Ранее 
этот движок уже использовался в авалонов- 
ской же игре КЕАН: Расе іЬе ЕІпкпоѵѵп. Вооб¬ 
ще, на сервере создателей движку посвяще¬ 
но едва ли не больше места, чем описанию 
геймллея — видно, что им гордятся! 

И последняя, весьма существенная тех¬ 
ническая подробность. Игра огромна. Она 
занимает... 10 гигабайт. Именно поэтому вы¬ 
пускаться она будет в формате ОѴЭ. Впро¬ 
чем, урезанная версия будет также доступна 
но обычных СО. Каких-то жалких восемь 

Шизофрения, 
как и было сказано 

К Игрока ждет абсолютно нелинейный 
геймллей, когда он произвольно будет выби¬ 
рать порядок решения головоломок. А их бу- 
дет множество, причем самых разнообраз- 
> ных: механических, логических, звуковых и ос¬ 
нованных на комбинировании предметов из 
инвентори. Обещается невиданное разно¬ 
образие кнопок, рычагов, колес, вентилей, 
многие из которых будут снабжены надпися¬ 
ми на чужих языках. Да и сама история, в по¬ 


воде это слово означает 'расщепление лич¬ 
ности'), как и было сказано. Ох, не зря игра 

Впрочем, тихой беседой, которую игрок 
будет вести сам с собой, дело не огроничит- 


торой нас приглашают поучаствовать, пред- 
бой интригующую запутанную го- 
ждущую решения. 

Дабы усилить нелинейность, игроку пред¬ 
одновременно контролировать сразу 
персонажей, исследующих мир 
і абсолютно независимо друг от друга, 
ожет по желанию переключаться 
персонажа но другого. Хотя в игре 
встречаются и ситуации, когда сотрудничест- 
| во героев будет совершенно необходимым. 
I Что там такое было в Библии насчет правой 


ся. Обещано, что нам придется общаться со 
множеством живых анимированных персона¬ 
жей. Сделано это для того, чтобы мы (замети¬ 
ли, что теперь я пишу об игроке во множест¬ 
венном числе?) не чувствовали себя одиноки¬ 
ми и заброшенными на пустынной планете. 

Вообще же, идея управления несколькими 
героями одновременно не нова. Ток, в ста¬ 
ром квесге Мапіас Мапзіоп II от ЫсазАРз иг¬ 
рок рулил даже не двумя, а тремя персона¬ 
жами. Ничего, всем понравилось. 

Сюр в массы 

Конечно, пока невозможно предска¬ 
зать, сможет ли ЗсЬігш повторить успех 
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Денис Круглов 
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Нет и не будет умиротворе¬ 
ния в беспокойных ря¬ 
дах поклонников X- 
Сот. Начитавшись 
уфологической ли 
тературы и подст¬ 
ригшись под Фок¬ 
са Малдера, они 
ежедневно про¬ 



судьбы мира, в ка 
кой уже раз спасая 


цев. Даже наоборот - з 
канчивают работу над но¬ 
вым проектом Х-Сот: Епіогсег. 

Робокоп от Фридмена 

По сложившейся традиции, на Землю на¬ 
пали знакомые своими предыдущими хули¬ 
ганскими выходками пришельцы из космоса. 
В недрах организации по борьбе с инопла¬ 
нетными хулиганами, известной под названи¬ 
ем Х-Сот, родилась непревзойденная по 
я: не гонять и без того 
группы быстрого реагирова¬ 
ния, а поручить одному небезызвестному уче¬ 
ному (нет, не Фридмену) создать мощную чу- 
ду-юду и послать ее на бой с настырными за¬ 
хватчиками. Сказано — сделано. В кратчай¬ 
шие сроки совершенная машина уничтоже¬ 
ния была создана. И назвали ее Энфорсер. 


фильма 'Робокоп', ученый решил под¬ 
шутить над роботом и заложил 
него 'первую директиву', 
-а гласящую, что он должен от- 

ключиться срозу после вы- 

Ш Вслед за этим, миновав 
щ! финольную шлифовку и по¬ 
краску корпуса, Энфорсер 
был телепортирован в самую 
гущу событий. С этого момента он 
поступает в распоряжение игрока. 


Энфорсер - 
чемпион! 


В соответствии с лучшими традициями ар¬ 
кадных игр, в Х-Сот: Епіогсег присутствуют 
различные бонусы, позволяющие выше пры¬ 
гать, быстрее бегать, чаще материться и т.д. 
В промежутках между массовыми убийствами 
и неописуемыми разрушениями Энфорсеру 
придется заниматься и вполне мирным делом: 
собиранием разбросанных тут и там 'инфор¬ 
мационных очков' (сіаіа роіпіз). По заверше¬ 
нии каждого уровня собранные очки можно 
потратить на различные апгрейды. Типично 


Х-Сот: Епіогсег — 30-экшен от 
третьего лица с явным преоблада¬ 
нием аркадности в геймплее. Уп¬ 
равляя пижонского вида роботом, вы 
будете шнырять по запутанным уровням, кото¬ 
рые зачастую больше походят на лабиринты, 
нежели на поверхность нашей родной плане¬ 
ты, и уничтожать пришельцев и их телепорте- 
ры. Также, выполняя волю своих гуманных со¬ 
здателей, Энфорсер должен спасать людей, 
захваченных злокозненными инопланетянами. 




Оружия, судя по обещаниям и скриншо¬ 
там, в игре окажется предостаточно. Но ка¬ 
ких-то экзотических пушек нам не подсунут. 
Как обычно — плозмаган, ракетница, огнемет 
и все в током духе. Зато достоверно известно, 
что Энфорсер не может носить с собой более 
одного вида оружия — то ли хилый такой, 
то ли карманы маленькие. Чтобы перевоору¬ 
житься, надо пробежать по пушке, лежащей 
на полу; Энфорсер автоматически возьмет ее 
в руки, выкинув предыдущую. Камешек в ого¬ 
род игрового боланса или дополнительный 
его стабилизатор? Пока непонятно. 

Топор 

от головной боли 

Если бы Нострадамусу предло¬ 
жили предсказать будущее Х-Сот: 
Епіогсег, то он, наверное, написал 
бы оптимистические строфы. Во¬ 
оруженная до зубов и напичкан¬ 
ная различными графическими 
прибамбасами (собственно, дви¬ 
жок — ІІпгеаІ Тоілтгатѳпі), эта иг¬ 
ра действительно имеет шанс 
стать популярной... хотя культово- 
стью от проекта и не пахнет. 

'Энфорсер' вполне сгодится, 
чтобы облегчить страдания по 
в очередной раз отложен¬ 
ному Х-Сот: АІІІапсе, и по¬ 
может убить кучу времени 
и инопланетян. Главное — й, 
помните! Помните, что ка¬ 
кими бы крутыми ни каза- 

рукой всегда есть мощней- 
оружие. Оружие, перед которым 
устоял еще ни один монстр. 

Кнопочка Кезеі. ■ 
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ИГРО I ДЕМО ВЕРДИКТ 

I ишеи«5Ц)оГ МАНИЯ ! 

богкатогка 



овзоры демо-версий 

** 


тел ь/Раіработчик: Рірсогсі Ѳатез (лицензии 
РІІ-400(РІІІ-600), 64(128)МЬ, 30 усх. • Му лык плеер . / 
я е Координаты: Ьр://212.242140.124/дате$/дт.ехе 


в леи» > Орки из вселенной \Л/огНогшпег 40000 ничем не глупее русских, которые любят быструю езду. Эти 
теные клыкастые недолюди, одержимые ѵкогТіс/о (влечение к войне), пересели но багги, вооружились рокета- 
и пулеметами и начали соревноваться за... зубы врагов, служаи 
исывается создателями кок сотЬоТ гасіпд КРѲ, но я бы сказал, ч- 


ючаться с одного на другого. В демке можно выораті 

і одному треку. Графика и звук подвели — смотреть ....... - ,-. 

В полнея версии > Но в полной версии нас ждет НАМНОГО больше того, чем предлагает 70-метровая 
іе. Орки, если их не менять, будут в процессе игры развив 


зт, другой стреляет, причем вы можете в процессе игры пере- 
ыбрать всего лишь одну тачку, одну пору орков и прокатиться 
:елей просто скучн 




■ики. Вы с 


но трассах, которые надо будет на- 
их фанатов победами и пороже- 


іх эволюции ОеаНі Тгаск. 


] 3 -ІочгпеуЧ Епсі 


і) 



%Г 20 % і% 1 


ль: Неизвестен е Разработчик: ВгідЬі ІідЫ 

■в: РІМОДРІІІ-бООІ, 64(128)МЬ, 30 усх. о Мулвтиоиеор в лев»: Нет » Ре 
ктеи » Координаты: кр://Ьр.іЫврас-рі/рцЬ/ЭМвз/датж/іо<іжю2.вхі 


■ Очень странное игрушка. Главный герой (вид от первого лица) - смелый рыцарь, которому при 
с просьбой помочь. Помощь заключается в убийстве беглого каторжника, который, как выясните! 
т кое-что о нападениях соседнего королевства но ваше родное. Потом закозчик оказывается ог 
юном, затем вы оказываетесь но пиратском острове, после этого пробираетесь в храм местньо 
... Приключений много. НОІ Пока что — крайне недоработонный движок. Анимации персонаже» 
по минимуму, грофика - никакая, вплоть до того, что но некоторых обьектах текстуры отсутствуют кок класс 
Музыка веселенькая, но звуки - паршивее некудо. Интерфейс ужасен, к нему надо привыкать. А во- 
геймплей - великолепен. Ток же великолепен, кок и попытка выспаться в кресле - вроде и неудобно, а пр» 




■ полной вервии > Что ждет нас в полной версии ГоигпеуЧ Епсі - ней: 
некивается ошибкоми 404 (невозможно открыть страницу), а скудные превью первой демки особенно много 
не говорят. Скозоть честно, я не думою, что игра когда-нибудь будет закончена. А если и будет — ее выпустят 
в свободное плавание по Интернету. 

В итоге > Любительская поделка Видимо, авторы игры очень хотели переплюнуть СЮддегГаІІ, но кроме 
движка, недалеко, впрочем, от Даггерфолла ушедшего, ничего интересного замечено не было. 


Кевііггесііоп 





ір: ВдЬПпд ВРС • Имотсяь: Ліітаіпіс ШйтеЛо/'Руссобит-М' о Розроботчик: ЫеЬиІа 

емкие требования: Р11-400(Р111-«Ю), 64(128)МЬ, 30 уск. о Мулыиллоор в демо: Нет • Размер: 64МЬ 

< выхода: Весне 2001 о Координаты: Ир;//ІІр.ІеІоросрІ/риЬ/ЗМІе!/дагті/ге$ит>сІіоп_е.вхе 


\ рыцарем королевства Аирос. Поэтому король пору» 
чину болезни Принца Бертрано и наказать виновной 
ючи. Он всегда выбирает тропу войны и вступает в і 


мости от управляемого вами лерсонажо 

Средненькая демка средненькой игры. 
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ВЕРДИКТ При мне название игры не произносить. Убью. 
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Алан Берновский 

аІап@опІіпе.пі (]) 


пере 


"Бука" опять взялась за свое! Берет, 
понимаешь, хорошую игру (в данном 
случае - Опі), долго над ней страдает, 
обеспечивая адаптацию под отечествен¬ 
ного геймера. Потом выпускает на наш 
рынок продукт, готовый к употреблению 
товарищами, которые "языками не вла¬ 
деют". Товарищи, как правило, рады - 


На этот раз обрусению подверглась 
зверски ожидаемая игра от Випдіе. 
Опі - все слышали это название? Ну, 
вспоминайте. Большие 
лосы седьмого цвета | 
дуги, сто лошадиных 
сил в ударе... Это де¬ 
вушка Комоко. "Де- 


расстреливает из пушек. 
Позади Москва, некуда бе¬ 
жать, только вперед, за Ро¬ 
дину, за... 

Ну чем не демон? 


Крепкий 
орешек 

В 2032 году миром правят две большие 
группировки: хорошая и плохая. К первым 
по традиции относят полицию, а ко вто¬ 
рым — преступный синдикат. Особых пре¬ 
тензий они к друг другу не предъявляли, по¬ 
этому жили спокойно и счастливо. Молот 
стучал по наковальне, только тихий звон 


Улицы 

разбитых челюстей 


с хорошей долей играбельности — при¬ 
чина, благодаря которой Опі все же сле¬ 
дует причислить к сонму 'хороших игр*. 

Это гибрид 5Ьодо и РідМіпд Рогсе, 
но — так получается весьма грубое опре¬ 
деление. Вид от третьего лицо, цель — 
мочить врого всеми доступными средст¬ 
вами ака ударами и пулями, управле¬ 
ние — отличное. Первое впечатление от 
игры двоякое. С одной стороны, радует 
проработка модели Коноко, которая вся 

ре симпатичная (но вспоминаем РАК.К., 
и восторги как ветром сдувает). С другой 
стороны, она — единственное, что есть 
на экране хоть сколько-нибудь выдающе¬ 
еся в графическом плане. Движок уста¬ 
рел минимум на год и сильно напоминает 
Кецшет. Аскетичносгь окружения пона¬ 
чалу вызывает недоумение: серые невз¬ 
рачные текстуры, полнейший кубизм в ди¬ 
зайне... думается, что это только внача¬ 
ле... да нет. Разработчики утверждают. 
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Екатерина Кармова 

кикоІкаЧРросЬіаті.ги ()) 


щ и 


ттш 

ТАЙНА ТЕМНОЙ РАСЫ 


Почему бы не сделать тан, 
чтобы популярные песни 
могли слушать лишь те, 
среди кого они популярны? 

Автор неизвестен. 


Популярность сериа¬ 
лов - штука странная. 

ра нет. Позавчера 
"Просто Мария" бы¬ 
ла популярна в Мек¬ 
сике, вчера была 
интересна 50 милли- 


и чукча. Популярностью 
можно управлять: искусст- 


Популярность сериала 
"Звездный Путь" 

51аг Тгек) неуклонно рас¬ 
тет аж с 1966, когда Джин 
Родденберри начал показы¬ 
вать это телешоу по одному из наиболее 
известных каналов США. С начала 90-х 
популярность четырех основных эпизо¬ 
дов ползет в гору за счет компьютерных 
игр. Но это все там, за бугром. V нас ни 
сериал, ни игрушки должной популярно¬ 
сти не обрели. А все потому, что их под 
нас никто и не популяризировал. Вплоть 
до недавних дней. 

До января 2001 года. 

Ой, кто здесь?.. 

Что такого могло случиться в самом нача- 


Ѳепегаііоп, а во-вторых, за рубе¬ 
жом выпустили компьютерную 
игру Зіаг Тгек: Эеер 
Зрасе 9 — ТЪе РаІІеп, 
которую отлоколизо- 

популяризиро- 
| по полной про- 
ЗпоѵѵЬаІІ, 



ь называется 'Отвер- 
ые: Тайна Темной Расы' 

Сериал я затрагивать не со¬ 
биралось (стонет интерес¬ 
но — сами посмотрите), а вот 
про игру рассказать стоит. 
Сюжет — кок в доброй 

кардассионцев, с которыми 


рола некую Сферу. Прямо с космической 
станции 'Оеер Зрасе 9". Террористом не по¬ 
везло — на борту работал Бен Циско и его 
команда, которые и взялись расследовать 
преступление. Выясняется, что Сфер на со¬ 
мом деле три штуки и что, собранные вместе, 
они могут привести к катастрофическим по- 

В зависимости от выбранного персона¬ 
жа (капитан Бен Циско, майор Кира либо 
командор Ворф), вы начинаете на терпя¬ 
щем бедствие корабле или в атакованном 
террористами храме. А уже патом и кар- 
дассианцы объявляются, и тайна призраков 


ОБЪЯВЛЯЕТСЯ КОНКУРС ПО 5ТАЯ ТКЕК! 


приобщения протекал как можно более приятно, СТС при поддержке 'Игромании' и ком¬ 
паний 'ЗпоугЬаІГ и'ІС* объявляет тематический конкурс по вселенной 5*ог Тгек. Конкурс 
стартует 27-го февраля на сайте ѵѵи чт.скс-Іѵ.ги. Участников подстерегают несколько 
вопросов, ответы на которые можно будет найти либо в сериоле, либо нс 
'Игромании', либо в Интернет-источниках, посвященных Зіаг Тгек во всех его 
проявлениях. Энциклопедические знания не требуются — лишь терпение, мозги 
и некоторая интуиция. Участникам, перешедшим в разряд победителей, пола¬ 
гаются призы в виде журналов, сувениров от СТС, а самое главное — игра 'От¬ 
верженные: Тайна Темной Расы' от альянса '5лоѵѵЬаІІ/1С'. В течение трех не 
дель игра будет раздаваться в 'джевелах' ('облегченная' комплектация без коро( 
ки), а затем три финалиста вступят в борьбу за коробочную версию. 


Сюжетное деревце разделено на три вет¬ 
ки: как Ворф помогает Бену, как Бен выполня¬ 
ет сложные миссии и как Кира выполняет мис¬ 
сии полегче, но в другой области. 

Кардассианский 

вопрос 

Нам противостоят добрые снаружи, 
но очень злые внутри кардассианцы, счита¬ 
ющие Федерацию источником всех бед. 
Они в массе своей абсолютно одинаковы: 
в серых униформах, экипированы энергети¬ 
ческими ру- 



просто. Враги, помимо прочего, у» 



и вообще своим поведением всячески отра¬ 
жают способности программистов из ТЬе 
СоІІесГіѵе Зічбіоз писать умные скрипты 
и умело баловаться с блоками АІ. 

Что касается средств сопротивления кар- 
дассианским агрессорам, то здесь все, ска¬ 
жем так, примитивно. Есть самоподзаряжаю- 
щийся фазер, есть некая винтовка, с двух вы¬ 
стрелов убивающая среднего кардассиан- 
ца, есть гранатомет, обращаться с кото- 
іым в 'Отверженных' сложновато. 
' Ворфа нету фазера, зато есть нема- 
еньких размеров штуковина, напоми¬ 
нающая бумеранг. Увы, запустить ею во 
врого мне не удалось, пришлось бить 
і ближнем бою. Вооружение Циско и Киры 
іе различается. 
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Лара или Кира? 

Уже посмотрели графу 'похожесть'? На¬ 
шли там ТотЬ Каібег? Удивились? Объясняю. 
3 обеих играх есть женский персонаж (Лара 
и Кира). В обеих есть стреляющая бесконеч- 
ная 'единичка' (пистолеты и фазер). И там 
и там вам приходится: искать ключи (шесте- 
I ренки, чипы, карточки), совершать акробати- 
I ческие трюки (прыгать через ямы с ухватом 
I руками за противоположную плоскость, 
I на руках перебираться над пропастями). 


а теперь посмотрите на рейтинги, видите, 
іук и музыка' — десятка? Это не просто так 
іе за красивые глазки. Музыка здесь отно- 
гся к столь редкому в играх жанру ' эмби¬ 
ент '. И это эмбиент на все сто процен¬ 
тов. Все трЗ, найденные в папке с иг¬ 
рой, были мною тщательно скопирова¬ 
ны в отдельную папочку для частного 
прослушивания. Действительно супер. 

Популяризация 

Студия ЗпоѵѵЬаІІ проделала трудоем¬ 
кую работу. Оно не только локализова¬ 
ла игру, она ее популяризовало. Таким 
образом, человеку, ни на йоту не пони¬ 
мающему 5(аг Тгек, играть будет совер¬ 
шенно элементарно. Девиз локализа¬ 
ции, видимо, звучал так: 'Не игра в Стар 
Треке, о Стар Трек в игре'. Сюжет рос- 
чуть ли не по строчкам, герои бы¬ 
стро станут 'своими'. В этом 
смысле все очень здорово. 

Помимо текста, имеет мес¬ 
то и ОЧЕНЬ качественная оз¬ 
вучка. Знаете, кто дал голос 
Бенджамину Циско? Весьма 

персонажа Джорджа Клуни 
в сериале 'Скорая Помощь”. 
На каждого говорящего персо- 
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Куда 

Куда тебя несет? 

И мерян 
И ты — уже не тот... 

Неизвестный автор. 

Как известно, французская фирма Сгуо 
с некоторык пор актив» 
ется производством кве 
тов на околоисторичес- 
кие темы. Лепит их один 
за другим, как хоро- 

на масленицу. К на¬ 
стоящему моменту 
она успела охватить 
четыре исторических 


ленную Атлантиду (тут 

точно не знает, а соответст¬ 
венно — чем не историзм!). 

Древнюю Грецию времен 
Троянской войны (тоже смут¬ 
ное время — Гомер-то был 
слеп), а теперь вот — и раннее 
английское Средневековье. 

Вообще, легендарная Англия пятого ве¬ 
ка — крайне занятный период. Последние 
друиды и феи, растворяющиеся в небытии, 
вытесняемые христианством языческие боги, 
недолгий свет царствования короля Артура 
(кто не читал Теренса Уайта 'Свеча на вет¬ 
ру'?). Прекрасные девы, заточенные в зам¬ 
ках, поиски Святого Грааля, бесконечные 
темные леса, населенные людоедами и вели¬ 
канами, великий Мерлин и волшебница озе¬ 
ра, рыцарские обеты и поединки... 

...Что-то в этом роде я и ожидала увидеть 
в 'Легендах о рыцарстве'. И, честно говоря, 
была разочарована. Потому что не смогла 
уловить в игре главного — романтическо-ге- 
роической атмосферы, свойственной данно¬ 
му периоду... 


"Пролог" игры переносит нас ю 
французский замок 15-го века, где 
и лронзводст- 
і целыми дня- 
■ библиотеке, слушая истории о ры¬ 
царях. Вот одна из них. 

Брэдвен — 
рыцарь 
Красного 
Дракона 

Звучит гордо. 

но. Поэтому наш паж 
просит рассказать 
библиотекаря мэтра 
Фулька именно эту исто- 
ію. И узнает, что на са¬ 
го деле историй две. 
Про одного человека, но 
сем непохожие. Одна — про 
поборника христианства Брэд- 
вено, защитнико креста, а дру¬ 
гая — про язычника Брэдвенс 
В переломный для Англии мс 

зни потекут по розным русла» 
совершенно разные историі 
И выбирая книгу — красную, о кельте-язычні 
ке, или белую, о рыцаре короля Артуро, 
мы выбираем историю, которую сами 
дем писать. На самом деле, можно по¬ 
переменно играть то за одного, 
то за другого, сравнивая ре¬ 
зультаты. Хотя начать я реко¬ 
мендую с Брэдвена-рыцаря, тут 
разобраться в прохождении 
первых квестов заметно 
Итак, выбираем историю и 

Ролики в Сгуо ваяют обал- 
и красивые. Вот только бе- 


неперевод» 

Вероятно, взглянув на это, должны трепетать 
враги, но почему-то затрепетала я! 

Брэдвен — незаконный сын короля одного I 
из кельтских племен — атребатов. Естествен¬ 
но, у короля есть и законный сын — хамова¬ 
тый молодец, который нашего поборника че¬ 
сти настолько 'терпеть ненавидит', что за¬ 
просто может захлопнуть у него перед носом | 
ворота в родное поселение. Но, движимый 
кодексом чести, Брэдвен с верным конем и не 
менее верным оруженосцем (где тот прячется 
все время — неясно, но в тот момент, когда 
его господин вставляет ногу в стремя, он, как 
черт из' коробочки, материализуется из воз¬ 
духа, чтобы это стремя поддержать, а потом- 
снова растворится в эфире) будет продол-1 
жать верно служить свое- 




























[ Какие ассоциации прихо¬ 
дят к вам в голову при слове 
['рыцарский"? Рыцарские тур¬ 
ниры, рыцарские поединки, 
битвы с драконами. Наконец, 
рыцарские манеры. Ну так 
вот. Всего этого вы не увидите, 
или почти не увидите. 

Правда, есть еще рыцар¬ 
ский поиск. Вот этим самым 
, поиском мы и будем заняты 
всю дорогу. 

Как челнок будет сно- 

сначала по родной доли¬ 
не, потом по более отда¬ 
ленным местам. Умясиуси- 
вотьлордов-ренегатов, от¬ 
возить известия и письма, 
разыскивать монаха-цели- 
теля, исследовать раз¬ 
грабленный город и так 
долее. Разыскав искомое, будет бумеран¬ 
гом возвращаться в родное гнездо, чтобы 
его снова послали куда подальше. Подсказ¬ 
кой в этих странствиях служит лежащий в ин- 
вентори журнал. По мере продвижения сю- 


ным исходом. Выбрав в меню пиктограмму 
'бой', отступить вы уже не сможете. Сраже- 

приведшие. Сам бой в 'Легендах' — всего 
лишь ролик, повлиять на исход вы никак не мо¬ 
жете. Задача проста: заблаговременно обза¬ 
ведитесь нужным оружием или правильно по¬ 
говорите с противником, и — вы победили! 

Пиксель вправо, 
пиксель влево — побег, 
курсор на месте — 
провокация 

Кто играл в 'Одиссея', тот узнает дви¬ 
жок сразу. Хорошая анимация (особенно 


Обычное в квестах дело — когда курсор 
на нужной вещи меняет вид. Здесь таких по¬ 
блажек не ждите. Будете тыкоться носом 
в каждый угол локации и жать клавишу 'про¬ 
бел' (означает 'взаимодействие'). А Брэдвен 
в 99 случаях из 100 будет отвечать изумлен¬ 
ным пожатием плечами: 'Ну чего вы ко мне 
прицепились?'. 

Еще одно милая черта движка — способ¬ 
ность непредсказуемым образом менять точ¬ 
ку обзора. Особенно хорошо это дезориен¬ 
тирует, когда герой скачет куда-нибудь вер¬ 
хом. Кстати, дойдя 'до 
точки', лошадь не ос¬ 
тановится, а будет 
и дальше резво пере- 
бироть ногами. На ме¬ 
сте. Наверное, набро- 

который, если уж уп¬ 
рется носом в стенку, 
то ведет себя точно 


♦ ♦♦ 

Прекрасные роли¬ 
ки, красивая графика, 
хорошая анимация. 
Волшебный мир очень интересной историче¬ 
ской эпохи. Добротный перевод на русский 
язык. Но на это наложен скучноватый сюжет 
с несколько однообразными квестами. Юмо¬ 
ра в игре нет и в помине. Игра не захватыва¬ 
ет. И очень не хватает создающей настрое¬ 
ние музыки (она есть где-то, но до этого мо¬ 
мента еще пилить и пилить). Так что при игре 
сердечко не екает. Вы уж извините... 

Р.5. Локализацию можно назвать во всех 
отношениях успешной. Если еще и играть ро- 
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Управление — спартанское. Есть мышь 
и четыре клавиши: пробел (инвентарь), Езсаре, 
Р1 (загрузка), Р2 (сохранение). Мышью водим 
по экрану и делаем все что нужно: указываем, 
куда идти, что взять и куда этим чем-то засве¬ 
тить. Никаких изысков. Между прочим — кноп¬ 
ка Р2 вам понадобится. Жизнь инопланетных 
гостей полно опасностей: один неверный 
шаг — и в наших рядах на одного члена экипа¬ 
жа меньше. Сате Финита Оѵег Комедия. 

Персонажей водим поштучно. Пока один 
герой странствует, остальные "заняты очень 
важным делом". Кого водить, игра нам недву¬ 
смысленно укажет. Это вам не 'Гоблины'. 

А чтобы жизнь вом вдруг не показалась 
медом, добавлена толика охоты за пикселя¬ 
ми. Но это не смертельно: обычно игра веж¬ 
ливо подсвечивает не только осмысленные 
предметы, но даже и пути к отступлению |да- 
да, так и пишут: 'идти сюда' или 'вернуться 
обратно"). Правда, все ж придется разок ис¬ 
кать на большом почти черном экране ма¬ 
ленький выключатель. Незабываемое ощу-; 
щение! Хорошо, что испытать это ощущение 
доведется лишь однажды... 

Зато не придется, высунув язык, то и дело 
бегать через десяток экранов. Ну, всего пару 
раз. Совсем малость — верно? 

Упаковка 

Комплект пришельцев поставляется в по- і 
дарочной 32-битной упаковке, с детальными 
интерьерами, блеском и плеском. Хотите — 
играйте, хотите — так любуйтесь. Есть на что. 

реализована нешаблонно и оригинально, 
по причине чего поначалу вызывает легкое 
недоумение. А потом понимаешь, что перед 
тобой — самый настоящий мультфильм. При¬ 
чем с огромным количеством мультвстовок, 


созданных чуть ли не для каждой игровой си¬ 
туации. Если точнее — их более двухсот, этих' 
перебивок. Сделали что-нибудь этакое - 
а теперь полюбуйтесь на дело рук своих! 

Здесь не будет революционных трехмерных 
эффектов. И даже — надо же! — озвучивания: 
каждого шага в соответствии с типом паркета.' 
И отлично! Мы ведь смотрим мультфильм, а не 
играем в симулятор инопланетянина. 


е поговорим о насилии в 
пьютерных играх. Давайте едино¬ 
душно осудим жадных до ді 
!г разработчиков, потакаю- 
их низменным инстинктам 
толпы. Потом осудим осу¬ 
дивших и оправдаем ви¬ 
новных. А потом бросим 
это занятие - и пойдем иг¬ 
рать в бГіірісі Іпѵагіегі. 

Ведь это ужасно, госпо¬ 
да, поистине ужасно! Горстка 
пришельцев попирает нашу род- 
и любимую Землю своими 
• Кру- 


случае сгорит дотла, и 

гь знаменитого кота Бегемота помо¬ 
гать пожарным. А самое ужасное, что 
все эти бесчинства они творнт... 


Хуже татарина 


ь крушение где-нибудь над Марсом?!.. 
Однако же — увы. Вон, видите воронку? Как 


...инженер рухнувшей посудины, бесподоб¬ 
ный Этно, предлагает остальным четверым пе¬ 
реждать десять минут, пока он все по-быстрому 
починит. Дабы убить время, компания забира¬ 
ется в пустующий дом неподалеку и устраивает¬ 
ся у телевизора. Забегая вперед, скажу, что те¬ 
левидение всесторонне обогатит их речь. И они 
гут общаться с помощью 
почерпнутых из телепередач 
фраз и выражений... 


і. Пятеро. Яркие. Словно бы надувные. 
Странные, но совершенно с виду безобид- 
. И бойкие, как пикачу... 


у пришельцев — тайны 
устройства НЛО. Хо¬ 
рошо зная эту пятерку, я 
бы в подобном усомнился, 
но — доктору виднее... 

...тарелка починена. Но слишком позд¬ 
но. Враг уже близко — спасайтесь, гости 
дорогие! А может — это землянам сомое ере 
мя начинать эвакуацию?.. 

Что делать? 

Квестовый жанр обязывает решать загад¬ 
ки. Поштучно. Но — нет, ну как вы могли по¬ 
думать! — никаких головоломок. Тут проще: 
найди предмет и сделай с ним что-нибудь. 
Полезное. Или вредное. Или одновременно. 
И даже получается догадаться, что именно 
с ним требуется сделать. 
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ется длинношеий монстрик о двух головах, 
но теперь убежден: именно так и никак ина¬ 
че. Налицо все подробности, вплоть до наду¬ 
вающегося брюшко или уныло повешенного 
носа. (Надо думать, тоііоп саріцге. Мабе іп 


Звук соответствует графике. И этим все ска¬ 
зано. Музыка, правда, порой звучит странно- 
іслиоМЮІ... 


Шаланды, 
полные фекалий 

Развеселые, как будто резиновые фигурки 
героев взывают: купи игру ребенкуі Но — та¬ 
ково лишь поверхностное впечатление. Дело 
в том, что центральным образом игры являет¬ 
ся... как бы это описать... такая круглая, со¬ 
стоит из двух полушарий (отнюдь не Земля). 
И, конечно, основной, так сказать, продукт 
ее экспорта, известный в игре под кодовым 
нозвонием 'пятый элемент'. Это сквозная те¬ 
ма, буквально пронизывающая игру. Возни¬ 
кающая в самых неожиданных местах ('воз¬ 
никающая* — в прямом и переносном смысле 
слова). И самый распространенный предмет 
обстановки, как легко догадаться, имеет не¬ 
посредственное отношение к сантехнике 
й изготовляется из фаянса. Так уж выходит, 
что Земля поворачивается к пришельцам... 
не самой приглядной своей стороной. 

Вот такая вот эстетика. Есть и другие... ме¬ 
лочи. Например, сцены из интимной жизни 
квадратных ржовых роботов. Или терзания 
феминистки волею судеб родившейся в муж¬ 
ском обличье. Или... 

Или еще многое. Пожалейте ребенка, ес¬ 
ли он у вас есть. Хотя... лучше — купите игруш¬ 
ку и уберите но дальнюю полку. Но краешек 
диска пусть торчит. И тогда неокрепшие дет¬ 
ские умы славно порезвятся и заметно окреп¬ 
нут в отсутствие родителей... 

Их мораль 

Да, но как же все-таки быть с насилием? 
Можно сказоть, со вторжением на нашу пла¬ 




нету?! Эх! — так ведь не любят на Земле ино¬ 
планетных туристов. Колотят несчастных гос¬ 
тей чем попало, изничтожают на корню. Спу¬ 
скают свирепых кур. Сдают для опытов спо¬ 
движнику Сахарина — русскому профессору 
Игорю. Кошмар! 

И стоит ли удивляться, что, дружно пожав 
плечами, гости решают, что на чужую Землю 
со своим Уголовным Кодексом соваться не 
след, после чего активно включаются в борь¬ 
бу за выживание! 

Если у вас есть молот, а у землянино есть 
голова — логично предположить, что им надле¬ 
жит встретиться. Тем более если землянин не 
понимает, что его газовый баллон вам нужнее. 
Игорю оторвем ногу и унесем с собой в каче¬ 
стве пропуска. А уж на мерзкого наемника 
Боллока уроним все, что только найдем — от 
шкафа до сенокосилки. Включенной... 

А вообще-то — они доб¬ 
рые, наши космические бра- 

Даже бомбу, и ту собрали 
не они. Может быть, когда 
Земля таки взорвется, от осо¬ 
знания этого факта землянам 

Наша мораль 

Зіиріб Іпѵабегз — это не¬ 
мыслимое сочетание хули¬ 
ганства с наивностью, безу¬ 
мия с достоверностью. Это — 


потрясающая неординарная графика, сво¬ 
ей неординарностью наводящая воспоми¬ 
нания о ЫеѵегЬооб. Это — герои, в которых 
веришь. 

На свете немало веселых квестов. Может, 
есть и повеселев. Но они приходят — и ухо¬ 
дят, а этот — остается с вами. Он — чуть 
больше, чем игра. Кусочек жизни. В графе 
'Похожесть', скрепя сердце, я написал: 'игра 
похожа на Мопкеу Ізіалб'. Но это по форме, 
дамы и господа, только по форме! В ней есть 
еще и содержание. Которое роднит ее уже 
не с играми, а скорее с 'Винни-Пухом'. А по¬ 
тому — она не забудется. 

Что я могу еще сказать? Вы вольны нака¬ 
зать презреньем малень 
бы не советовал. 

Лучше последуйте за 
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Под мягкий звон часов Буро 
Приятно отдыхать в качалке 
Кружат снежинки яо дяоре 
И, как мечты, летают галки 

Неизвестный автор. 

Игра начинается с эпизода, которым 
заканчивается я книге противостояние 
великого сыщика и профессора Мориар- 
ти, опутавшего весь Лондон паутиной 
кримииальщины. Высоко в горах Швей¬ 
царии, у 






происходит последняя схватка Холмса со 
злодеем. Добро побеждает, и труп гения 
преступного мира падает в несущийся 
із поток. Плывет, кружась, вниз по 


выбрасывает на берег, ря¬ 
дом с высеченной на камі 
пентаграммой. Мгновение 
спустя Мориарти встает 
дьявольским огнем 
і глазах. Похоже, те¬ 
перь Холмсу придется 
іметь дело с потусторои- 

Воскресший Мо¬ 
риарти 

Не противоречит ли это класси- 
ескому конандойлевскому подхо¬ 
ду? До ни капельки. Был же у сэра 
Артура рассказ об ожившей тыся- 
зтней мумии, которая наводила 
ими выходками страх на студенчес¬ 
кий городок ("Номер 249"]. А тут совершенно 
свеженький труп Мориарти — почему бы ему 
не пойти прогуляться? 

А вернувшийся в Лондон Холмс пока ни 
о чем не ведает. Его очередное утро начинает¬ 
ся в доме на Бейкер-Стрит с традиционной ан¬ 
глийской овсянки к завтраку и препирательств 
с Ватсоном. И со свежей 'Таймс-Сквер', в ко¬ 
торой помещена заметка о массовых исчезно¬ 
вениях лондонских бродяг и попрошаек. 


надлежностями. Миссис Хадсон только 
моет плечами, говоря, что нечего искать ключ 
на ее кухне, о все, что может предложить Ват¬ 
сон с его армейским подходом, — это расст¬ 
релять замок шкафа из пистолета! Где же ном 
искать ключ в доме, в котором, как мы 
мним из Конан Дойля, газеты хранятся в 

дерке для угля, а табак — 
в носке персидской туфли? 


Вот, например, комната Ватсона. У окна 
стоит 'кровать односпальная, застелена по 
уставу'. Под кроватью доктор хранит верную 
подругу — соперную лопатку, о то вдруг сре¬ 
ди ночи придется окапываться? Рядом но ве¬ 
шалке красуется "мундир доктора. Стопро¬ 
центный хлопок, пять пулевых отверстий'. 
А вот комод — 'здесь доктор хранил свои за¬ 
писки, пока их не стащил сэр Артур Конан 
Дойль'. Перечислять остальные предметы об¬ 
становки не стану, хотя и они прокомменти¬ 
рованы не менее забавно. Посмотрите сами. 

Двойная дедукция 

После пары часов знакомства с игрой 
у меня сложилось мнение, что авторы, пере¬ 
числяя необходимые системные ресурсы, за¬ 
были дописать следующую строчку: необходи¬ 
мо — геймер с Ю (коэффициентом интеллекта) 
не ниже 130, желательно — 140. Потом до ме¬ 
ня дошло: ум — хорошо, а два — лучше. Ведь 
Холмс и Ватсон должны работать вместе! Если 
миссис Хадсон начинает отсылать Холмса за 
ключом от шкафа к инспектору Лейстреду, об¬ 
ратитесь к Ватсону. Он быстро найдет подход 
к пожилой леди, и тогда вы узнаете, что в доме 
завелась наглая мышь, которая, подобно со¬ 
роке, тащит к себе в нору все, что блестит. Те¬ 
перь, когда мы узнали главное, только и дел-то 
осталось, что подманить на купленную в апте¬ 
ке валерьянку кото, выгнать из норы мышь 
и достать оттуда при помощи охотничьего хлы¬ 
ста ключ. Будут и другие ситуации, когда Ват- 
. сон окажется просто незаменим: провести от¬ 
влекающий маневр, чтобы ознакомится с со-' 
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ном, монтировка. Особенно он обогатится, ког¬ 
да, готовясь к конкурсу 'Госпожа Смерть', Гро¬ 
мов разживется косой, черепом и саваном. 


пора особенностей. Первая. Когда для решения 
проблемы необходимо более одного предмета, 
их надо комбинировать между собой прямо 


Управление героем 

Все просто донельзя — в двух кнопках мыши 
запутаться сложно. Скажу только о паре полез¬ 
ных клавиш. Поскольку топология Неровномор- 
ска явно похожа на патологию — так причудли¬ 
во искривлены улицы — на кнопку Р1 повешена 
самая необходимая помощь: план города. 
А кнопка Р12 — это экстренный вылет в окошко. 
Предусмотрено, очевидно, для тех, кто играет 


пип 


щ> (напри 


очку), п. 




будете точно знать, для чего она вам нужна. 

Кстати, у меня создалось впечатление, что 
пребывание в городке представителя сил право¬ 
порядка Константина Громова заметно ускори¬ 
ло превращение Неравноморска в руины. 


іе. Игра подгружается без проволочек. Голо- 
іломки смешны и достаточно логичны. Техно- 
ігии устаревшие: 'Агент' — это просто анима- 
ія на рисованном фоне. Но у дизайнеров игры 

сованы. Сопровож¬ 



дающие игру тексты забавны. 'Аг 
на любителя, и в основном он понравитг 


Атегіса: Но Реасе Веуоі 



Упе 




В основе > Один из многочисленных клонов Аде о( Етрігѳз, выходящих 
чествах. На этот раз — про завоевание Америки бледнолицыми. 

Как играть > Вы это и так знаете, но я все же скажу: как в АоЕ, Изменений по сравнению с ори¬ 
гиналом практически нет (ну, спрайты, конечно, перерисовали и названия поменяли), да и не нуж¬ 
ны они никому. Движок — точно как в АоЕ. Четыре расы: индейцы, мексиконцы, США, бандиты. 
У каждой своя особенность, а у индейцев две миссии в довесок к шести стандартным. 

Кѵіехх > Разработчики хорошо выбрали тему и реализовали ее на приличном уровне. Брифин¬ 
ги прямо-таки пропитаны атмосферой того времени, ролики хороши, а музыка великолепна (в этом 
аспекте Атегіса, похоже, переплюнула АоЕ). Порой попадаются знакомые каждому СШАнину ге¬ 
рои — знатные мужики типа Билли Кида, выбивающие вороне глаз с расстояния в 200 м. Из револь- 

$ихх > Как уже замечалось выше, движок почти как в АоЕ, а это не есть хорошо. И опять же, но¬ 
вых идей — нуль. Еще пейзажи все одинаковые — Дикий Запад глазами дальтоника. 

Что еще > Будь у 'Америки' издатель не какой-то том Даіа Васкег, а МісгозоГ) — не исключено. 


>и Аде оі Етрігеі. Рейтинг - за тщательность ср 


В основе > Очередное бездарное использование 'золота инков'. Предыдущий шедевр под на¬ 
званием МігіпідЫ Касіпд их не угомонил, и инковцы решили забацать еще один. В основу игры лег¬ 
ли гонки по германским автобанам (это типа американских хойвэйев или нашего МКАД: вроде как 
это должно было привлечь народ к игре. Не привлекло. 

Как играть > 1. Смотрим начальный ролик, который показывает просеивание лучей света через 
надпись АцІоЬаЬп. 2. Нажимаем РцеІ. 3. Выбираем троссу и непонятную таратайку, отдаленно на¬ 
поминающую РогзсЬе 911.4. Жмем 'старт' и, дождавшись появления изоброжения, давим Езс, по¬ 
сле чего деинсталлим игру. 

Виіеі > Смешно даже говорить. 

баххххх > Полный. Графика — первый ЫР5 выглядит лучше. Музыка — фигня. Физики, можно ска¬ 
зать, нет — так просто, машинки ездят, поворачивают да врезаются по-идиотски. АІ агрессивен, 
как неделю не кормленный тигр. 

Что еще > Игра занимает 30 мегабайт. Вся. 


ДОЖДАЛИСЬ? Даже не собирались - была бы чего ждать. 
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СО Сатіѵогез (3): Ісе Аде 


краткие обзоры 

со 


5.0 


В основе > Украинская команда разработчиков Асйоп Росте, прославившаяся в свое время не¬ 
плохим рцаке-клоном под названием СЬозт. Пару пет назад она выпустило еще один успешный 
проект — Сатіѵогез (то был сим охоты на динозавров — охота тогда была популярной темой на 
волне успеха всяких Оеег Нипіег) — и не нашла ничего более интересного, кроме как клонировать 
его из года в год. Наверно, американцы до сих пор покупают. 

Как играть > Как в первые две 'части'. Точь-в-точь. Есть несколько территорий, где мы можем 
охотиться (на этот раз, правда, не на динозавров). Выбираем оружие, снаряжение, и — вперед, 
на отстрел разных видов доисторических животных: мамонтов, снежных человеков и птиц размера 
XXI (это чтоб не промахиваться). Для привлечения животных к своей персоне используется манок — 
проорал в трубу, и вот уже но горизонте взволнованный мамонт несется покорять самку, а на са¬ 
мом деле — ловить пулю в лоб. 

Каіеі > Если вы не играли в предыдущие части, то игра вам может понровиться и вы проведете 

5кххх > Он в том, что Асііоп Роггтс ничего не сделали с игрой (и, по ходу, не собирались), кроме 
того, что перелепили текстуры ландшафта и всунули в игру новые модели. 

Что еще > В 'Задачах' ѴѴіпсІоѵѵз игра значится как Сатіѵогез 2. 


3.3 


В основе > Отматывал один перец в тюряге свой пожизненный срок и никому не мешал. Но вдруг 
какому-то ненормольному он зачем-то понадобился, и тот вытащил его из места заточения. И кто 
его просил? 

Кок играть > Неізі — это своеобразный симулятор грабежа со стратегической основой. Есть за¬ 
дание и есть город (поначалу маленький), в котором его нужно выполнить. Но для этого, как прави¬ 
ло, нужны деньги. В городе наличествуют различные объекты для обыденного налета по-американ¬ 
ски: бары, закусочные и, конечно же, банки. Не все можно ограбить — в каждом случае ставятся 
определенные условия для нападения (например, наличие инструментов для взлома). Поднабрав 
деньжат, мы потихоньку начинаем собирать банду и совершать все более дерзкие рейды. Выпол¬ 
нив задание, эмигрируем на новую карту. 

Віііех > Начальный ролик — вот самый большой рулез. Он, конечно, не без огрехов, но произ¬ 
водит очень хорошее впечатление. Сама идея игры — тоже большой рулез. А так — все. 

5»хш > Исполнение — ужасное. Прохождение одной миссии исчисляется часами (I) — ведь каж¬ 
дую приходится переигрывать по двести раз. Сохраняться нельзя, неочевидных условностей — мо¬ 
ре. Интерфейс совершенно не интуитивен, о туториала нет. 

Что еще » Отдать бы концепцию в нормальные руки — был бы хит. 

ДОЖДАЛИСЬ? Нет, {ввершеике сырок продукт, строго не рекомендуется к покупке. 


Со Кіпдсіот ІІпсІег Гіге 


В основе > Ѵ/агсгсА, великий и ужасный. Скопирован как под кальку. Чистая работа. Плюс не¬ 
много собственного художества. 

Как играть > Как в Него, но с некоторыми оговорками. Помимо обычных юнитов, есть герои, эк¬ 
вивалентные по силе небольшому отряду и обладающие постоянно растущими характеристиками. 
Герои не только буянят в больших баталиях, но иногда проходят миссии в духе ОіаЫо: шлепает пар¬ 
тия из нескольких добрых молодцев и всех мочит с какой-то одному сюжету ведомой целью, тонна¬ 
ми набирая экспу. И в-третьих, этих героев, как в РПГ, можно одеть в броню, сунуть меч в зубы и на¬ 
пялить но них пару волшебных колец. 

Воіеі > Смелость разработчиков — это рулез. Штроили мы, штроили и наконец поштроили. 
Но добротно, надо сказать. Если бы не 2001-й год на дворе... 

5ііхх > В том, что сейчас-таки именно 2001-й год. В 1997-м такая графика и АІ были стандартом, 
а еще годом раньше считались бы прорывом. 

Что еще > От ударов героя обычные юниты красиво разлетаются кровавыми ошметками! 
А еще — разработчики родом из Кореи... 




































Ведущий рубрики: Антон Логвинов (аШбиЬпа.ги) 

(О МАО: ОІоЬаІ Тегтописіеаг ѴѴагІаге 


6,0 


ДОЖДАЛИСЬ? 


ЬІаІе от Ѵѵаг 


В основе > Хотели 
уу! Сюжет — ого-го! 

Как играть > С первого взгляда кажется, ч 
мерно через полминуты начинают рождаться 
количество: 
ктро станции и другие построй 
регулярно выпускают технику, 
ния, которые идут ^ 
ра в 2. Прибавьте 
Киіехххх > Геймплей 


ль типичную плоскую КТ$ типа С&С, но при- 
іи с 2. Есть база игроко и база врага. У обо- 
ты, заводы, научные центры, эле- 
соторые необходимо захватывать и перезохвотывоть. Фабрики 
добывают золото, научные центры дают очки на исследова- 
и, и так долее. Фактически, здания в Зіаіѳ о{ Маг — как секто¬ 
ре десанты и бомбардировки врага. 

•рафика хоть и спрайтовая, но так насыщена спецэффекта* 




\(0 Зѵѵесіікіі Тоіігіпд Саг СНатріоп$Нір 2 

(0 


|в,о 
































ИГРО Г ВЕРДИКТ 1 

I ииши^цхх МАНИЯ I 
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кййіиие обзоры 

со 



Жанр: ТосйсаІ Асйоп/КТ$ • Издатель: ѴѴітСот Епіегіаіптел» • Разработчик: Ыв»*Сотв5 

Похожесть: ВоПІегопе 1/2, 'Железная Стратегия' о Системные требо.аии.: РІІ-400(РІІІ-600), 64(128)МЬ, 30 уос. 

Мультиплеер: Локальная сеть, Интернет о Сколько СО: Один 

8ч 

В основе > Очередной прогноз но будущее для человечество: власть корпораций, битва за гос¬ 
подство над Землей и, как результат, тотальный хоос на планете. Но это было раньше. Теперь че¬ 
ловечество обрело мир. Но жажда насилия все еще бушует в умах людей. Для ее подавления со¬ 
здан специальный симулятор — ТКАЫ5, заставляющий разум человека играть в вымышленную вой¬ 
ну. Использование ТРАИЗ обязательно для всех жителей. Нечто подобное было в ѴѴагдазт. 

Как играть > Сначала кажется, что игра — тупой экшен. Затем ном предлагают построить базу; 
сразу понимаешь — это экшен/стратегия. Потом начинается настоящий бой, и приходит осозно- 
1 ние того, что это еще и тактика. 

Главная действующая сила — роботы. Помимо обычного боевого вида, они могут трансформи¬ 
роваться в какой-нибудь другой. Вот тут-то и надо думать — кем напасть, кем отразить нападение, ] 

1 кем... Если просто тупо сражаться, то победа достанется врагу. В этом сложность и вся соль : 

1 геймплея ТКАМ5. 

Виіеіиі > См. его выше — это сом геймплей. Графика приятна, но ничего особенного. Музыка — 

бііхх > Ужасные тормоза и несколько неудобный вид от третьего лицо. 

Что еще > Роботы умеют стрейфиться — прыгают кок лягушки. 

ЧіО 1 ~ ДОЖДАЛИСЬ? Немного недоработанного, на интересного микса жанров. 


Рандеву с Незнакомкой 2 



В основе > Неутомимость сотрудников Ехе 
кую нишу отечественного игрового рынка соб 
ствием конкурентов... 

Как играть > Как в 'Эротические Игрушки', первую 'Рандеву с Незнакомкой' и 'Новые Эроти¬ 
ческие Игрушки'. Основной смысл: общение с девушками, состоящее в выборе реплик из списка 
и выслушивания ответов (или иной реакции) на них. Цель — соблазнение, перенос действия в ин¬ 
тимные условия и наблюдение за стриптизом. Логическое развитие акта раздевания остается за 
кадром — ведь это эротика, а не порно. 

Ваіеі > Прогресс со времен первой части налицо. Интерьеров стало гораздо больше, и они да¬ 
леко не 'диван и пальма рядом', а вполне продуманные и жизненные. С подбором девушек Ехе-ЗоЙ 
также не промахнулись — выглядят они много лучше предшественниц, до и не переигрывают в про¬ 
изнесении фраз. Видимо, сказываются объемы финансирования. 

$ѵх > Это лишь с натяжкой можно считать 'игрой'. Скорее, видеоэротика с сюжетными элементами. 

Что еще > Человек, слабо озабоченный от просмотра стриптиза в ХХ-й раз, может озвереть. 
Проматывать ролики-то нельзя, а дойти до финала с первого раза способен разве что Дон Жуан. 


ДОЖДАЛИСЬ? Кто ие ждал, тему до лампочки. А кто шдая, тот дождался. 


Со Хроники Героев І-ІѴ (Негоез СЬгопісІея) 



Системные требование: Р100(Р200), 16 


пик: N 0 » ѴУогИ Сотриііпв/М15Т Іапб и I 


В основе > Желание ЗОО скрасить фанатам ожидание четвертой части 'Героев' (та, которая 
в 30 и все такое), заодно подзаработав на карманные расходы и бензин для 'Феррари'. 'Хрони¬ 
ки героев' представляют собой четыре мини-кампании, по восемь карт в кохедой. Продаются они 
все за отдельную цену. Описывать несколько раз одно и то же не стоит, поэтому обзора первых 
хроник мы не делали, а решили дождаться выхода всех. Дождались. 

Как играть > Догадайтесь с трех попыток. 

Ніііех > Кампании специально сделаны так, чтобы играть в них было не особо сложно и в то же 
время долго. Ролики хороши, как и музыко. Сюжет расписан очень красноречиво — ценители по¬ 
добных вещей будут удовлетворены. 

5ііххх > Все же восемь карт на каждую 'хронику' — маловато. Потом — никаких новых артефак¬ 
тов, существ, городов нет. Опытным игрокам в Негоез все четыре 'Хроники' неинтересны: даже но 
Ітроз&іЫе проходятся без малейшего напряга. Скучно, господа. 

Что еще > Лишь бы ЗОО не вошли во вкус, кок с это произошло с Аллу Меп. 


НА ВКУС 

_ | И ЦВЕТ ДОЖДАЛИСЬ? Пачки новых кампаний для начинающих и слабых игроков. Среднего пошиба и 

1 . 70 











































ГДУЙШАЯ 


ЕЩЕ-УЛУ^ШЕ!] 


воздуха. 


ДЕТИ СЕЛЕНЫ' 


ИГРУШКИ 











































Очистка мусора 

Со временем все компьютеры, 
га которых установлена система 
ѴѴіпс1оѵ/$, захламляются. Проводите 
примерно раз в неделю очистку ката¬ 
лога Тетр. Если вы ни розу туда не за- 
з вполне вероятно, что 
очень удивитесь, увидев, сколько не¬ 
нужного хлама там скопилось. 

1у а если лень проводить все рабо¬ 
ты вручную, то опять открывайте любой тек¬ 
стовый редактор по вашему вкусу, откры- 
гайте ацІоехес.ЬаІ и пишите следующее: 
©ОЕНКЕЕ /V С:\ѴѴіп<)оѵ№\Тетр\ 
Удаление папки Тетр. 

©МОСЛКЕСѴОЕО 

Создание новой директории Тетр. 

можно и не прописывать, ѴѴіпбоѵѵз создаст 

ія тех, у кого стоит ѴУіпбоѵѵз МіІІепіцт. 
>й версии 'форточек' предусмотрена 
опция 5уз*ет Кезіоге, которая предназначе- 
чтобы автоматически отслежи- 
иинать изменения, произведен¬ 
ные в системных файлах и реестре ѴУіпбоѵге. 
Зузіет Кезіоге позволяет вам отменить из- 
іенения, вызвавшие нестабильность систе- 
іы. Это достигается за счет периодического 
оздания так называемых 'КезТоге РоіпГ, 
то дает возможность вернуть систему в то 
состояние, когда она функционировала ста¬ 
бильно. Занимает очень много места на 
диске и отъедает немало памяти комльюте- 
в процессе работы. Рекомендую отклю- 
ь. Особенно если места на диске у вас 
-катастрофически не хватает. Избавиться от 
о — проще некуда: Сопігоі РапеІ/ 
ЗузІѳт/РегІотапсе/РіІезузТѳтДгоиЫѳзЬооТ 
іпд/ОізаЫе Зузіѳт Кезіоге 

Необходимый софт 


лоть не вручную, а с помощью некоторых 
программ. Заметьте, эти программы не под¬ 
лежат сравнению, у них совершенно раз- 

ге описания программ, которые нужно по¬ 
ставить, если вы хотите, чтобы ваш комлью- 
тер работал быстрее. 

ѴГтВооИ 200 1 ОоШ Швіііоп 

I. Разработчик: МадеІІазз Согр. 

Размер: 1,42 МЬ 
Лицензия: ЗЬагѳѵгаге 
Язык интерфейса: Английский 
ѵѵѵѵѵѵ. ѵгіпЬооз!. сот, ттѵ.тадеііаз.сот 
Фаворит по настройке и оптимизации 
:истемы. Установив его на свой винт, вы мо- 
кете настроить почти все, что захотите. Ку¬ 
га всевозможных разделов: настройки зо- 
•рузки системы, а также основные настрой- 


Пх-Н ШіІНіеі 2000 1.5.2. 

Разработчик: Опгаск Оаіа ІпІѳгпаНопаІ 
Размер: 12 МЬ 
Лицензия: Платная 




ки самой системы, настройки меню Пуск, 
внешнего вида ѴУіпбоѵге Ехріогег (Провод¬ 
ника), настройки рабочего стола, настрой¬ 
ка Іпіегпеі Ехріогег и ОоІІоок Ехргезз. Есть 
целый раздел, посвященный изменению 
свойств папок — запрещение доступа ко 
многим вещам и т.д. (скорее для админов). 

нить любые иконки. Последняя закладка 
в ѴѴіпВоозІ — просто гора советов по наст¬ 
ройке ѴУіпбоѵге. Словом, оптимизация все- 


ттопігаск-сот 
Опережает ЫогТоп ІЛіІіНе 
метрам. Плюсы — только ус 
пять. Распознает неполадки, лечит и дефраг¬ 
ментирует жесткие диски, восстанавливает 
удаленные файлы, чистит и оптимизирует си¬ 
стемный реестр, автоматически удаляет не¬ 
нужные и старые файлы, проверяет ж< 
защищает систему от вирусов... и эт< 
далеко не все. Поддерживается ѴУілбоигз 
95/98/МЕ/МТ 4.х/2000. 


до платить 25$, и существует она только в ан¬ 
глийской вариации, плюс отказывается ра¬ 
ботать и на ІЛ/іпбоѵгз N1, и на ІЛЛпбажз 2000. 

СасЬетап 3.80 

Разработчик: ОчТег ТесЬпоІодіез, 

ТЬотаз Кѳітапп 
Размер: 495 КЪ 
Лицензия: Егѳемгаге 
Язык интерфейса: Английский 
ѵлюѵ.оМеііеЫі.сот 

СасЬетап — просто гигант в возможно¬ 
стях оперировать кэшем. Особенно пора¬ 
довало меня то, что можно настроить его 
под определенные системы. К примеру, 
можно сделать, чтобы кэш был оптимизиро- 


Заказать программу можно через сайт 

ной программы не найдете, она выкладыва¬ 
нию не подлежит). Обладателям ѴѴіпсІоѵга 
МЕ немного не повезло — СгазЬРгооІ (пре¬ 
дотвращение зависания ѴУіпбоѵчз) пока не 
поддерживается данной системой. В целом 
же, Еіх-й ІКіІйіез является достойной про¬ 
граммой, чтобы занять свои пг 



му же еще и имеет статус Сійѵчаге (то зировать. В одном из ближайших номеров 
аспространяется бесплатно), делоет 'Мании' мы планируем напечатать статью, 
разработчику программы (Томасу посвященную ускорению роботы в онлайне. 
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Только, пожалуйста, не надо возму¬ 
щаться, дескать: "Как зто не покажет? 
А подать сюда веселые истории!". Я 
имею в виду веселые истории, которые 


игры Проклятые Земли , и связа¬ 
ны зти истории почти целиком и полно¬ 
стью с багами в игре. Причем довольно- 
таки часто зти бати в момент проявления 


деле все было очень смешно. Так что, 
дамы и господа, не обижайтесь, что во 
время игры в "Проклятые Земли" ваше 
экран не покажет тех веселых историй, 


Разум искусственного 


кто. Костер горел где надо и камера смот¬ 
рело куда задумано. Вот она неспешно про¬ 
летела над палатками, развернулась, пока¬ 
зав панораму песчаного берега, приблизи¬ 
лась к лучнице, чтобы сделать крупный 
план... А лучницо, лишнего слова не говоря, 
сделала энергичный жест рукой в сторону 
камеры (дескать, задолбали!}, повернулась 
и деловито зашагала куда-то вдоль берега. 
Камера с полным безразличием смотрела 
на опустевший берег, а создатели, чье тво¬ 
рение вдруг обрело свободу воли, обалде¬ 
ло смотрели друг на друга... 

Причину нашли: каким-то образом луч¬ 
нице передалось логика поведения одной из 
собак, и она отправилась патрулировать на 
край карты. Вроде ничего особенного, 
но в тот момент создавалось полное впечат- 

доело раз за разом позировать на песча- 

Это было первым звоночком, преду¬ 
преждающим о том, что развитая логика по¬ 
ведения в нашей игре может оказаться не 
только блогом. И действительно, когда 
'Проклятые Земли' стали уже не демкой, 
а игрой, 'поведение' начало преподносить 

























ТАЙНА ТЕМНОЙ РАСЫ 


Попопнитепьная информация 
по игре и вселенной ЭТАН ТРЕК ■ 
на официальном сайте игры 
ѵѵѵѵѵѵ.зІаг-(гек.ги 



Оставаясь центром торгового и культурного обмена между двумя квадрантами га¬ 
лактики, космическая станция «Дальний Космос-9» вынуждена служить также и 
мощной военной базой, готовой в случае необходимости остановить флот Домини¬ 
она. Капитану Циско и его офицерам, майору Кире Нерис и командору Ворфу, не в 
первый раз придется взглянуть в лицо опасности, но сейчас впереди их ожидает ве¬ 
личайшее приключение, где на карту поставлено существование самой Вселенной! 


Г 

. Командор Ворф 

Родился 8 2340 на планете 
Кыонос, являющейся частью 
Клингонской империи. В 2346 
году вся его семья была унич¬ 
тожена во время атаки рому- 
/іян на форпост Киюмер. 
Юный Ворф был подобран ко¬ 
раблем Федерации и достав- 


Ворф учился в Звездной Ака¬ 
демии с 2357 по 2361 год, а 
спустя три года после ее 
окончания получил назначе¬ 
ние на корабль «Энтерпрайз». 
Через восемь лет он был пе¬ 
реведен на космическую 
станцию «Дальний Космос-9», 
где возглавил отдел специ¬ 
альных операций. Ворф также 
является капитаном корабля 
«Дерзкий». 

Ворф в совершенстве владе¬ 
ет приемами руюпашного 
боя, и поэтому именно его от¬ 
правляют на выполнение наи- 
1 более опасных миссий, где 
1 требуется сила и ловкость. 
Бэт-Леф 

Оружие клингонских вои¬ 
нов, представляющее собой 
двуручный клинок ориги¬ 
нальной формы. Предназна- 
* чено для использования в 
I ближнем бою, в руках экс- 
" перта превращается в поис- 
тине смертельное оружие . 


Загадочный и темный культ объединил людей, поклоняющихся некогда изгнан¬ 
ной расе Призраков: Сторонники культа верят, что, собрав вместе три 
артефакта три Кровавых Сферы, они смогут освободить Призраков і 
вечного заточения. И тогда в их руках окажется власть над невиданной ране 
щью. С ее помощью можно начать новую Золотую Эру, посвятив силы блап 
“ ""Л"Ытии»« ™»««« °~тленную во мрак небытия. 


Силы Доминиона 



ИГРУШКИ 

БОЛЬШЕ, ЧЕМ ПРОСТО ИГРЫ. 



гпоѵѵЬаН.гіі 

ІПІТПІЬѲ (оор 





























этот центр управления 
можно запросто вывес¬ 
ти из строя — для этого 
достаточно отстрелить 
ему блок сенсоров (ра¬ 
дар, если хотите) или 

оператор может пере¬ 
ключиться на ручное уп¬ 
равление любой маши¬ 
ной группы, сохраняя 


прогнозирования портрета типичного по¬ 
требителя, то мы, естественно, проводили 
такие работы и перед запуском проекта, 
о время разработки. И, кстати, продол- 
вм заниматься тем же сейчас — это обя¬ 
зательный элемент жизненного цикла игры. 

симся к результатам подобных исследова¬ 
ний, хотя, сказать по правде, частенько бы¬ 
вает нелегко примирить между собой абсо¬ 
лютно взаимоисключающие требования. 

ИМ: 'Железная Стратегия', вне сомне¬ 
ний, полностью оригинальный продукт, 
но тем не менее — какие игры послужили 
вам источником вдохновения? Детали каких 
игр мы можем встретить в 'ЖС? 

ОК Как и положено, есть 'три источника 
и три составные части' этого самого вдох¬ 
новения. Во-первых, это Оіюке, великий 
и ужасный; во-вторых, МесЬѴѴаггіог и, в-тре- 
іх, С&С и другие КТ5. 

А вот насчет деталей разговор особый. 

I Компьютерная игра — это не лоскутное оде- 
і не головоломка, которую можно со¬ 
ставить из отдельных кусочков. Доже если 
I напрямую заимствовать из других игр те или 
иные фрагменты, они все равно переплавят- 
зменятся в процессе разработки до 
полной неузнаваемости. 

Возьмем для примера классическую схе¬ 
му тактического управления: 

— игрок смотрит на поле боя извне (ска¬ 
жем, в изометрической проекции); 

ны/тесНез и может с помощью мыши (как 
іравило) наводить их на цель, отдавать при- 
азы, группировать и т.д. 

В 'Железная Стратегию' можно играть 
і таким образом, но... посмотрим, что по- 
1 лучилось: 

— игрок смотрит на поле боя извне, 
ю его поле зрения определяется росполо- 
сениѳм стационарного (бункер) или мо¬ 
бильного центра управления (МЦУ). Причем 


бор команд) и целеука¬ 
зания (на экране своего 
собственного радара). 


,у камерами различных центров упровле- 
іия — передавать виртуального себя по це- 
ючке ретрансляторов. 

И так далее в том же духе. А в резуль- 


гда гораздо быстрее решить, переключив¬ 
шись в стратегический режим; а со стра¬ 
тегическими проблемами зачастую куда 
сподручнее разбираться, самолично вме¬ 
шавшись в бой. 

ИМ: Что, по-вашему, служит залогом ин¬ 
тересности геймплея 'ЖС? Жесткий и стре¬ 
мительный экшен, четкий баланс, необходи¬ 
мость быстро принимать решения, сильный, 
развивающийся на протяжении игры сю¬ 
жет? Возможно, мощный АІ, не дающий иг¬ 
року расслабиться? 

(Ж Естественно, мы постарались довес¬ 
ти до ума и баланс, и сюжет, и АІ. Но все-та¬ 
ки главной изюминкой геймплея является, 
на мой взгляд, свобода действий. Вы можете 
играть в 'Железная Стратегию' своим соб¬ 
ственным способом: как боец, как тактик 
(зрцоб соттапсіег) и даже как стратег. Это 
не значит, что всю игру легко пройти вдоль 

ственные силы (как в обычном ЗЦ Асііол), 
или до самой победы отсиживаться в уют¬ 
ном бункере (как это происходит в КТ5) — 
практически любая миссия предполагает 
постоянную смену ролей. 

товка, лазер и ракетная установка, разуме¬ 
ется, не в счет) и должны сами отвоевать для 
себя бункер, захватить прочие здания, на¬ 
ладить производство и только потом нада¬ 
вать врогам по шее. А на следующий роз вы 


получаете готовую, полностью укомплекто¬ 
ванную базу, но... вынуждены большую 
часть времени висеть в МЦУ (мобильный 
центр управления) над полем боя. 

ИМ: Кстати, об АІ. В разговоре вы упомя¬ 
нули, что он создавался на основе книг по 
военной доктрине США Расскажите, пожа¬ 
луйста, об этом поподробнее. 

Каким именно образом использовались 
книги — были ли в возможности АІ заложены 
описанные там военные хитрости и приемы, 
либо книги лишь дали общее направление, 
а развитием идей занимались программисты? 

ОК Тут небольшая путаница: "по воен¬ 
ной доктрине' создавался не только АІ, 
но и вся модель боевых действий — вплоть 
до некоторых элементов дизайна и характе¬ 
ристик варботов. Однако — есть одно 'но'. 

О сколь-нибудь полном и последова¬ 
тельном воплощении всей этой идеологии 
в целом даже и речи никогда не шло. Дело 
в том, что военная доктрина — это набор 
солидных, весьма специальных документов. 
Они описывают перспективную организа¬ 
цию, принципы строительства, условия при¬ 
менения, финансирования и оснащения во¬ 
оруженных сил целого государства (кон¬ 
кретных (еаііігез — то бишь 'хитростей 
и приемов' — том немного). 

И даже если бы нам каким-то чудом (не 
иначе) удалось запихнуть все это в игру, 
что должен был бы в такой ситуации де¬ 
пользователь? Он-то, по большей части, 
не является профессиональным военным, 
экономистом или политиком (не говоря 
уже о том, что для игры ему понадобился I 
бы как минимум Сгау). 

Так что мы поневоле сосредото 1 

некоторых характерных аспектов — 
сказать, современные методы ведения бое¬ 
вых действий в популярном изш 
И потому не стоит заниматься самообма- I 
ном: это игра (впрочем, как и любая другая) I 
относится к настоящей военной доктрине I 
примерно ток же, как статья в попі 
журнале к добротному учебнику теорети- I 

ИМ: Как вам пришла в голову идея со- I 
здания юнитов из отдельных частей? Пони- I 
маю, что просто взяла и пришла ;), м 
проще ли было сделать несколько с 
дартных типов юнитов? Не привело ли бы I 
эго к более четкой балансировке сил? Ко- I 
ким образом выверялся баланс — ли 
тем многократного тестирования? Не по- I 
кажется ли игрокам механика геймплея I 
слишком сложной? 

<Ж В конечном итоге - все оттуда ж< 
из военной доктрины США. Хотя н< 
деле этот принцип используется уже давно - I 



















ая конвейерная сборка техники из го¬ 
товых агрегатов, такие работы проводились 
це во времена Первой Мировой. Сейчас 
> многих странах есть целые семейства бо- 
іых и инженерных машин, разработанных 
) одной и той же базе — обычно это БТР или 
БМП, иногда используется танковое шасси. 
Именно такой подход и был положен 
існову движка. Кстати, совсем не потому, 
> того требовал сюжет — просто именно 
сим образом было удобнее и логичнее вы¬ 
страивать наш собственный технологичес- 
сий цикл. Естественно, мы могли по собст¬ 
венному выбору реализовать любую конст- 
ію варботов: модульную, стандартную 
или обе сразу (что, собственно, и было сде- 
10 — животные и есть эти самые 'несколь- 
стандартных типов юнитов'). Понятно, 
і мы остановились на более современной 
и прогрессивной концепции. 

С балансом, кок ни странно, не было 
особых проблем. Само собой, его настрой- 
— дело трудное и кропотливое (зато чер- 
вски интересное), но не так страшен черт, 
ким его малюют. 

Начнем с того, что в основе баланса ле- 
іт статистические данные: реальные ха¬ 
рактеристики различных систем вооруже- 
созданных за последние 50-70 лет 
в разных странах мира. На основании этих 

разработанных военными специалистами 
для решения 'настоящих' задач, была пост¬ 
роена система уравнений (разумеется, с ку- 
ій 'подгоночных коэффициентов') — она- 
і и является балансом игры. 


программы для тестирования: обстрел не¬ 
подвижной мишени, парный бой, сраже¬ 
ние 'стенка на стенку'. Некоторые из этих 
[Отладочных средств вы можете увидеть 
и сами: в 'Железной Стратегии' есть ре¬ 
жим аиіобето — в точности такой же, ка- 
кой использовался для отладки игры, толь¬ 


ко без специальных числовых и графичес¬ 
ких указателей (их мы удалили специаль¬ 
но — чтобы не портить картинку). 

Так вот, в этой схеме никок и нигде не 
фигурирует разница между составными 
и стандартными варботами — с техноло¬ 
гической точки зрения эти случаи совер¬ 
шенно эквивалентны. Более того, для мо¬ 
дульных конструкций мы получаем даже 
некоторый выигрыш. Дело в том, что ха¬ 
рактеристики таких боевых машин раз¬ 
мазаны по 'пространству состояний' бо¬ 
лее равномерно. Оно и понятно: в 'Же¬ 
лезной Стратегии' счет похожих, но не 
тождественных конструкций варботов 
идет не на штуки и не на десятки штук, 
а на миллионы. Поэтому мы с полным ос¬ 
нованием можем считать, что многие ха- 
рактеристиі 
(скачками о 

небречь многими эффектами дискретиза¬ 
ции (кто сам когда-нибудь ходил — знает, 

сткого баланса. Иными словами, в ней спон¬ 
танно не возникают ситуации, когда успех 
или неуспех миссии напрямую зависит от то¬ 
го, сделал или не сделал игрок какое-то оп¬ 
ределенное действие — скажем, постро- 
ил/захватил/исследовал конкретный тип 
варбота и т.п. заморочки в этом же стиле. 
Так что и по части геймплея мы, в конечном 
счете, оказались в выигрыше. 

ИМ: В 'ЖС? игроку откроется лишь не¬ 
большая часть сюжетной подоплеки игры. 
Будет ли у интересующихся возможность уз¬ 
нать все полностью? В частности, о связи 
сюжетных линий ‘ЖС и 'Рагкап', если тако¬ 
вая имеется? 

ОК Конечно. На сайте нашей компании 
(ѵлнѵг.пікііа.гѵ, русский раздел, или прями¬ 
ком на ѵгѵлм.рагкап.ги ) есть специальный 
раздел: там находится связно изложенное 
описание вселенной 
Рагкап — в основном 

к 'ЖС". Периодически 
I содержимое этого раз- 
зла обновляется и до- 
элняется (иллюстраци¬ 
ей, например). 

етных линий 'Рагкап. 
роника Империи' 
'Рагкап. Железная 
I Стратегия', то их свя- 

I единая 'игровая все¬ 
ленная' и, пожалуй, 
еще сторона, за кото¬ 


рую выступают герои обоих игр — Феде- I 
рация/Метрополия или, еще точнее, 
Флот Метрополии. Конечно, мы подумы¬ 
вали о том, чтобы превратить Рагкап I 

ми' — бесконечно длящуюся историю оі 
ного и того же персонажа, но потом ре- I 
шили все же заняться историей вселенной I 
в целом. И это вполне логично - во 


К тому же (это мое личное мнение) глупо зо 
ставлять игрока чувствовать себя кем-то. Мі 
создаем иллюзорный мир, в котором человек | 
может проявить именно себя — такого, какой I 
он есть если не в жизни, то хотя бы в собствен- Г 
ном воображении. Поэтому наши миры 'без- | 
личны' — героев в них творят сами игроки. 

ИМ: Как долго создавался движок игры? І 
Планируете ли вы дорабатывать его и исполь- I 
зоватъ в дальнейших проектах (одним из кото- I 
рых, как известно, стал 'Сафари-Биатлон')? 

(Ж: Существующее программное ядро I 
и утилиты мы разрабатывали около трех л 
Понятно, что за это время многие его ча< 
неоднократно модернизировались и да 
частично переписывались. 

Это, кстати, вполне естественно — ді 
жок, если только он действительно движі 
а не просто код какой-то конкретной про- I 
граммы, совершенствуется практически н< 
прерывно. 

К настоящему времени на основе про- I 
граммного ядра, разработанного сг 
ально для 'Рагкап. Железная Стратегия", I 
созданы две игры — ЗЭ-квест 'Полный | 
улет" (использует в основном систему ві 
зуолизации движка) и гоночная аркад 
"Сафари-Биатлон'. Мы, конечно, плані 
руем и дальше развивать это направле- I 
ние, но о конкретных проектах говорить I 

ИМ: Несколько слов о планах на буду- I 
щее касательно 'ЖС?. Будет ли у нее про- I 
должение; а если решение еще не принято, Г 
то от чего оно будет зависеть? Если продол- I 
жению быть — то в каком виде? Что это бу- I 
дет за игра? 

ОК Само собой, мы все рассчитываем, 
что вселенная Рагкап не прекратит своего су- I 
шествования и после выхода 'ЖС*. Но, в 
нечном итоге, все зависит от игроков: как і 
примут и как они оценят нашу работу. 

Если же говорить о продолжен 
то в одном вы можете быть уверены совер- I 
шенно точно: это будет очередная 'гибрид- I 
ная игра' — что-нибудь необычное и, 
деюсь, оригинальное. Что именно? Пожи- | 

В конце концов, если все россказать 
нее, то никакого сюрприза не получится 
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(ЦтІІ 102) 

ѵѵтѵ. сіаікікі. сот 

Свершилось?: Режим командной 
-ІаіІВгеа]с, знакомый нам по 03, наконі 
добраЛя и до ІІпгеаІ Тош-патеп*! Идея 


тсяЦаіедщрщек/ 
і 'тюрьмеГгде и 


юм составе иуое- 


но не менее трех участников с каждой сто¬ 
роны) играют на специальных ксютах, Снаб¬ 
женных, как и полагается, воротами с обе¬ 
их сторон. В начале каждого раунда по 
центру карты выпадает мячик. Задача оче¬ 
видно: схватить мячик и донести еіо до вра¬ 
жеских ворот, забив, таким образом, гол. 
Если вас успешно расстреляют, то мячик 
выпадет и, скорее всего, достанется враже¬ 
ской команде. Тогда уже они перейдут в на¬ 
ступление и попытаются донести снаряд до 

Основная сложность состоит не в том, 
чтобы донести мячик, уклоняясь от вражеских 
ракет (по умолчанию выдают рокет-лаун- 
чер), о в пом, чтобы не поддаться искусу и не 
вступить! схватку. В это/Аслучае вы, скорее 
-—*-ряете роль форварда и приобре- 

ф весьма интересно — только надо 
з набрать кфрум желающих, 
іе боты в амерАганском футболе 
»і|Конеч< 1 на роль серьез- 
Цурента тра/ -щионным видам 
іе претенд ет, но борьба за 
пы, увлечься, б| зсает адреналин 

в крсйЯБе хуже настоя *его футбольного 

рейтинг «млнии»: ★ ★ ★ ★ ★ 

Іп5*аОіЬ 

ѵмѵ/.рІапеІціюке.сот/МадіЬ 

ЧтобыуЛриканчивать Врага быстро и без¬ 
болезненно — путем стремительного выши¬ 
вания его мозгов с одного выстрела — вы мо¬ 
жете воспользоваться модом ІпвІаѲіЬ. В де¬ 
вичестве он звался мутатором и обитал 
в пансионате под названием ІІпгеаІ 
ТоигпатепГ. Здесь, в КуЗ, он воплотился в ви¬ 
де мода, где игроку вручается 'рельса' с 999 




















в, ваша команда зарабаі 
іго игроки обеих команд респаунятсяп^р 
юих бозах, и игра продолжается. 

! ЙІВгеак является, таким образом, 

(аз наиболеЖ^умных' модов под УТ: решаю¬ 
щую роль в победе играет не меткая стрель- ■ 
бо, но стмтещ» слаженная и четкая робота 
■всей коНйндыЯвгой связи данный мод мгіж- 
і но рекомендовать В первустамередь любите- 
• СТР, а /а^ и ьооб^щ всем игрокам, 

з и думфѵ 



















ВІазІ и А5-Могоп Остальное 4 карты (СГМ 
І-СІаззВопд, СТШ-СаІасот 
и СТГМ-&<$ТііпдНо/і отличаются большим 
^змерайи,; характерным для МиІІіСТР б) 
ртвом красок и легко изучаемой симметрии 
*ой структурой. Следует иметь в 
карты СТРМвКапсІот и СТРМ-СІаззВапд тре 
буют для своей работы файла СТЫТеотлЛ 
^оторый в сам СТРММорРоскЗ по 
входит (файл СГР4Теат.иІх следует взять и 
вышеукозанноиссвідке и поместить в 
ІІпгеаІТоитатеп(\ Техіугез ). 



м привнести в ІІпгеаІ Тоштгатеп) 
национальный колорит. Выложены 

в обои Ви$зіапВопи$Роск 
Согласитесь, В.В.Путѵ 
с пушкой в руках, разгуливающий н 
фона Мавзолея, смотрится заворажи¬ 
вающе. Не менее гипнотическое 

<а среднего россиянина про: 

-изводят названия некоторых карт 
ВопцзРаск'а: 

, СТР-ЗіЬегіап ѴѴоісЬег, 

& ОМ-СЬгізІтазРесІ5риаге, 

ОМ-ОзІапкіпоРіге и 0М-5ігсазІІе. 


ков, она теряет шансы на победу. Остав¬ 
шись единственным претендентом на побе¬ 
ду, вы эту самую победу и получаете. 

Находясь в полном соответствии с общей 
'аркадной' концепцией игры, настройки 
МцІІіТеоЛп СТР сложны и многообразны, 
здесь даже вкратце нет никакой 
і. Экспериментируя с настрой- 
ге получит^ игру со всего од- 

ВесІеетЯа, и многочисленные армии злоб¬ 
ных ботА-охранников, и, чудодейственные 
флаги, пАнос которых^* свою базу дает 
вам полАё боекомплеіяДздоровье, броню 

НапШЬку, чтосущестй/ют настройки двух 

РгасІіЛЛеі&іоп, а токже т|, что имеют вид му- 
таторрИракгически, МцІиГГеат СТР является 
целым набором из добро* десятка 
сильно различающихся между собой игр. Це¬ 
лая вселенная аркады и беспредела! 

рейтинг «мании»: * 9к ★ ★ ★ 


(ОРеесіЬаск 2.0) 

ѵлт.ріопеіипгеаі.сот/еосі/ 

Мутатор, позволяющий слышать при по 
падании в противника характерные <ЭЗ-л< 
добные звуки. Очень полезная и шире* 
применяемая при игре в РРА ОеаіНтаІ 
вещь Іі^я командно* ОеаіРітаІсЬ'о ид;—™ 
удобнее использовать мод ТТМ, речь о — 
ром шла выше). Версия 2.0 отличается і 
предшественницыі, наличием 
в бронированного врага несколько м 


звука, что позволяет стрелку иметь ( 
полную информацию о состоянии МИШІ 

РЕЙТИНГ «мании»: ★ ★ ★ ★ ★ 


Ош-Оеск161Г+ 

- - я+ 


СТРМ Мар Раск 3 

Шр://Л.ііІерЬпексот/вІ/6І.азр?рІапеі- 

ипгеаі/МиШСТР/СТРМ-МарРаскЗзіір 

тм.трі.со.ик/иІ/Ы+/(іІе$/сгі4іеатцЬ(.ЕІр 
Третий по счету набор уровней для 
МиІІіСТР включоет в себя 7 карт, среди кото¬ 
рых присутствуют три СТРМ-конверсии стан¬ 
дартных уровней йт-Оеск16][, От-Нурег- 


и От-Сике][ 

ННр://ІатокЬоз. ги/ 

Новые версии популярных От-корт ( 
шго россий 
ѴѴагегпіу. Карты имеют в точности ту ж 
метрию, что и оригиналы, отличаясь с 

л маршрутами Ѳ| 

тов. Если вы любите тренироваться с< 
то наверняка не раз (и притом заслужен#! 
называли ваших электронных противі 

предсказуемы, принципиально не умеют ё 
бирать некоторые важные предметы, бе 
весьма странными путями и вообще ведуті 
бя как полные идиоты, к 
и являются. Тем приятнее убедиться, что э( 
чительная доля ботовской тупости не пр 















★ ★★ 

I ѵлѵѵѵ. иптеаКотТгезз.сот 

і улмѵ/.ріапеіипгеаі. сот/тоёзриаё/ 

| Известная ІЯ-модификация ІІпгѳаІ 
! Рогігезз (своеобразный аналог Тѳат- 
’ Рогігезз) была оценена на сайте Моб- 
е Зсцюб в 9.2 балла из 10 возможных. Ос- 
рнования, позволившие поставить ІІпгеаІ 
Врогігезз столь высокий балл, равно как 
Ей причины популярности данного мода, 


★ ★★ 

Г тѵт.іасіісаі-орз.пеі 
I Не менее знаменитый мод Тасіісаі 
Орв получил звание 'Мод о/ іНе Уеат'. 
;И вполне заслуженно: в ТасІісаІ Орз дей- 

посмотреть. Кроме вышеназвонной пози¬ 
ции, в номинации 'Вез! Опііпе Мод' мод 
занял 3 место. Разработчики Тосіісаі Орз 
• вырожают поклонникам своего творчест- 
I'во искреннюю и глубокую благодарность, 
Гобещая трудиться не покладая рук. 


ьсмвсего лишь посредством грамотно- 
ггвдывания ботовс^их маршрутов: 

іряо 0т-0еск16][+ '(автор версии — 

оот не подают в кислоту, когда берут 
ою^снайперку; 

боты умеют спрыгивать но 100-про- 


Выбре 


и рассматривай 
ряться с текстом 
Учтите, что ді 


КЛЖНЫЕ 

НОВОСТИ 






заведя целую рубрику 


в ОеаіЬМаІсЬ, мы решили, наконец, все¬ 
рьез заняться освещением новостей ком¬ 
пьютерного спорта в "Игромонии*. Пере¬ 
пробовав несколько кандидатур но роль 
прожектора, мы остановились на чемпио- 
Іне России и призере кучи турниров меж¬ 
дународного уровня мистере Полосатом 
[ (Роіоза(гу), который теперь и будет вести 
I 'Клубные новости'. Лучшую ольтернати- 
Ійу Роману придумать сложно, ибо он не 
В только видит мир КуЗ- и УТ-слорто изнут- 


У — боты не застревают но бпіеІдВеІі'е; 

№ — боты не зацикливаются возле патро- 
[ нов к пулемету; 

Г — боты умеют брать РиІзеСип; 

И\— после дзятия 5НіеІдВеІІ-а боты идут 
Щтелепортер; 

I — поднявшись на одном из лифтов, боты 
Иге идут череЩасположеннуіо между лифто- 
Вм площадку ' 

і Корта Огр-Сигзе][+ (автор версии — 

. НѳізсЬ[І.ѴѴ]) I 


С5А55А1ІІТ 

Триксы для "Терроров' 

1. Стаи на длинном балкончике 


ытий. Из- 
Полоса- 


\И 0 , чюбьЖ корне переломитьЪесь ход игры 
Кботамиіна соответствующих уровнях. 
Ют перемвы маршрутов бот, разумеется, 
■е.становЛся человеком; тем не менее, 
ВЮенировка с электронными оппонентами 
Ко уровнях От-Оеск 16][+ и От-Сиг$е][+ 
ыюхожа на игру с Ногтю Заріепз куда в боль¬ 
шей степени, нежели ботматч на картох- 
























ких сильных тимплейных игроков. Следу¬ 
ющая команда — ІІптаІсЬесІ из Герма¬ 
нии, они заняли второе место на послед¬ 
нем командном турнире, что проходил 
в Париже. Также участвовали лучшая 
команда Англии — 4кіпд$ — и неслабый 
клан Швеции — еѵоЦіІіоп Ну и послед¬ 
ней, пятой командой на турнире была 
наша русская Теат 4г, капитаном кси 


входа (ри®. 4), вы раствори- 
Бэтмен в ночи. А фт темненькие СТ 
на светлом фоне будут как на 
Не упускойте следующего: СТ, тих< 
щиеся у |эджнего к вам' бортика, 
для вое незаметными. Но если ваш коллега 
занял нычку с рис. 1, то отчаянные герои, 
попытавшиеся прорваться через главные 
ворота, пополнят коллекцию бесхозных пу- 

5. Начинающего игрока можно посадить 
кемперить здесь (рис. 5). Обратите внимо- 


Трикеы для 

А вот тут, уважаемые 
дую. Можно было бы рассказать, 
и с чем удобнее ныкаться, но зочем 
Умные Т знают, что время на их стороне 
высунут носа из своих нор. Полезно 


раньше, чем с 
Главное тут — заране 
навести прицел любима 
го АК-47 на место, с 
до появится СТ, и, з 
дев первый темный 
сель, стремительно 
жать на курок. 'Калан 
здесь будет лучшк 


6. Предпо 


лишним будет занят 
(Угол в комнате с монь 
и (рис б) и прицелиться чуть ниже решет 

>ла в очеТгь.ллохом состоянии здоровья 
случае, еВК злостный враг догадался 


через секунду нач 

смрщая п^шщл еще ниже. При удачноц 


бщая прибег 

и обстоятельств вы сможете 
нять АК но, скажем, М16. 

7. Попасть на, лампу над задней дверью 
(рис 7| можно, запрыгнув на крепкие пл 
соратника. Неподготовленный человек 
верняка курится на этот <(Юкус, ибо редко 
Смотрит наверх^спользуя задний вход. По 
еле однократной, смерти враг смекнет, я 

к чему, и в следующий раз превратит в реи 
то скрывающую вас .стенку, изображая п( 
кову *н(в счастій'. Так что не рекомендую ’ 
лекаться этимтрикоом. 

8. Для непосвшценных — рассказывою 
На базе есть камеры (рис 8) наружного 
блюдения. Если ифать небольшой команд 
то хорошо бы знбть, с какой именно стороні 
побежали СТ. Так что не 
раз поглазеть в мониторы. 


Роюзаііу 


или ином турнире, 
происшествии и т.п. 
более подробно — 

к Полосато» 


Российское серебро 
в Голландии 

27-28 января в Амстердаме прошел 
финал самого престижного командного 
КуЗ-турнира - Еиго Сир 2. В турнире 
приняли участие самые именитые коман¬ 
ды Европы. Это Оцабагепа АІІзІагв - 
очень сильная команда из Швеции, состо¬ 
ящая большей частью из звезд, таких как 
победитель Сингапурского СРЬтурни- 
ра ВІие, третьего призера европейского 






















ры, которые те любезно разместили у себя сможет замочить вас. Остальнь 
базе, не забыв повесить мониторы в-во- проявите расторопность, 

ій машине (рис 9). В общем, вам предсто- постфактум поинтересоваться 
всячески изощряться и выкуривать грамот- ик продырявили? 
но засевши^вмперое. Не зря же карта 
зывается АззаиІТ 


оігіЬи 


Ф 

Триксы для "Ментов" 

1. Засеыв ^і\у (рис. 1)/вы спокойно смо¬ 
жете нарезотьТйрочку хблявных фрагов. Т, 
выбегая из коридора, обычно (Тлетрит в про¬ 
тивоположную от вас сторону. '' 

■'■“клн в момент 'ныканья',- ТО 
яркой добычей. І, 

./С^юмощыв напарника ві 
іики*(рис 2) Л, 


тіЛгриксы (рис 8, 9) 

торожно пробирающийся к 
обязательно окажется спині 
вас. И пока кто-то выступит 
кого мяса, другой сделает 
цию нескольких грамм свинца. 

10. Тут (рис 10) вы 
себя пауком 
Рый 


іх из прохода (вооружайтесь 2-1 
Еадіе). 

3. К^мперить длинный коридор (рис 3) 
пжен опытный снайпер. В его оптическом 
прицеле будет видна вся основная перест- 
іисходящая в Т-образном коридо¬ 
ре. Ему предстоит лсіко подстреливать Т 
з более ловко ртводить перекрестье 
іла от затылков СТ. 

Забраться сюда (рис. 4) можно без п6- 
історонней помощи. ДадекО не лучший трикс, 

зубах, завидев ЬотІ 
ти вас прозевать. 

5. За ящиком (рис 
еэную проблему для Т 


надписью: 'вот 
тку'. Держите его, 
се, или ф покупайте 
(Стволом (а можно и і 
чтобы добраться до 
обходимо бежать от 
быстрее). В 

МилоеУместечко 
(рис 6) для на'іинающе- 
кемпера! Если заты- 

”ВДГ“' 

ГТ?І' 


























КРЕПКИЙ КОКТЕЙЛЬ 
ИЗ ПРИКЛЮЧЕНИЙ, СРАЖЕНИЙ И ЗАГАДОК 


Над знойными пустынями земли Святой кипит 


ѴПкТММЕЛМА 



война уже пятнадцать раз по десять лет. Арабы, 
иудеи, христиане живут мечтой о городе, где нет 
халифов, ненависти, мести. Неверный путь пророк' 
Симон несчастным указал в великий город-миф и 
погубил в пустыне раскаленной. 

И был среди обманутых прославленный воитель. И 


ПРОФЕССИОНАЛЬНЫЙ ЗВУК 
ПОЛНЫЙ ПЕРЕВОД НА РУССКИЙ ЯЗЫК 

гУ'ПророкГ 
и Убийца 



было на песке начертано: идет воитель, клятву дав 
убить пророка. 


Ц 


иѵапасіоо 









ЛЕИ Н И 9 




( раз сталкивался 
подобной проблемой, и при¬ 
мерно понимаю, что вы чувст¬ 
вуете. Что за дурацкая мане¬ 
ра — любая мало-мальски по¬ 
лезная (или бесполезная) программка так 
и норовит если не сама запуститься, так 
хоть своего агента пропихнуть. Вот и си¬ 
дят они потом в 5у$Іѳт Тгау (именно так 
это место называется) и преданно на нас 

Рекомендации такие. Для начала поко¬ 
паться в настройках программы. Если 
у программистов, которые ее сваяли, ру¬ 
ки растут из правильного места, они 
должны были сделать где-нибудь в уголке 
маленький флажок с надписью типа 'Іоаб 
оп зіагіцр'. Ежели такового не имеется, 
то стоит посмотреть в меню 'Пуск — Про¬ 
граммы — Автозагрузка', где может ока¬ 
заться ярлычок этой злосчастной про¬ 
граммки, и беспощадно с ним распра¬ 
виться. Ежели и там ничего нет, то придет¬ 
ся лезть в реестр (в окошке 'Пуск — Вы¬ 
полнить' наберите 'гедебіГ). Там надо 
поискать запись НКЕѴ_СШКЕМТ_ІІ5ЕК - 
ЗоЙѵгаге — МісгозоЙ — ѴѴіпбоѵѵз — 
СцтгепіѴегзіоп — Кцп. 


Если вы обнаружите в подобном ключе 
имя ненаглядной программы, то этот ключ 
имеет смысл стереть. Но не забудьте пе¬ 
ред сим решительным действом сделать 
резервную копию реестра — это файлы 
ІТзег.сІаІ и $уз(ет.ба( в виндоузовой пап¬ 
ке. Береженого бог бережет. 



случае программ- 
средствами вывести из 
строя железо невозможно 
в принципе. Было бы это иначе, 
дядя Билл давно бы уже разо¬ 
рился и подрабатывал где-нибудь дворни¬ 
ком на полставки. Можете смело ставить 
любые сверхвысокие частоты — максимум 
неприятностей, которые могут от этого про¬ 
изойти, заключается в некорректной рабо¬ 
те монитора. Это сразу бросится в глазо — 
на экране вместо милой сердцу панели за¬ 
дач и ненаглядного рабочего стола вы уви¬ 
дите пугающие разноцветные полосы. Если 
такая картина вас по какой-либо причине 
не устраивает и через 15 секунд статус-кво 
не восстановится сам собой, то не отчаи¬ 
вайтесь. Надо всего лишь перегрузить 
'Форточки' в режиме за(е тобе (для чего 
рекомендуется усиленно нажимать кнопоч¬ 
ку Е8 при загрузке) и выставить работаю¬ 
щие частоту и разрешение. 

Если же ваш вопрос касался частоты 
работы Ѵообоо2 в играх — рекоменда¬ 
ции остаются в силе. К тому же многие иг¬ 
ры частенько сами определяют частоту 
обновления в соответствии с параметра¬ 
ми монитора. 



Для людей, 

I пьютеров, могу сказать: 

'РАЮ — тараканов наповал!". 
I Да и близкий к компьютеру 
чный юзер за всю свою 


долгую жизнь не факт что встретится 
с РАЮ'ом; а встретившись, не поймет, 
как ему повезло. Вообще-то, про РАЮ 
можно написать целую отдельную с 
тью, но вкратце дело обстоит следую¬ 
щим образом. 

РАЮ — это аббревиатура 
Ребцпбап* Аггау о( Іпберепбеп! (или 
Іпехрепзіѵе) Юізкз, что означает "избыточ¬ 
ный массив независимых (или недорогих) 
дисков'. Из названия можно сделать глу¬ 
бокомысленный вывод, что кому-то і 
добилось взять кучу винчестеров и 
пить их вместе. По сути, так оно и < 

Идея тут такая: оказывается, объединяя 
в массив несколько небольших и/или д( 

превосходящую по объему, скорости ра¬ 
боты и надежности самые дорогие диско¬ 
воды. Вдобавок ко всему такая системе 
с точки зрения компьютера выглядит как 
один-единственный дисковод. 

С объемом, я думаю, все понятно: ч 
больше дисков, тем, разумеется, больше 
объем. Увеличение скорости доел 
за счет того, что информация разбивает¬ 
ся на блоки и каждый блок пишется ні 
свой винчестер, причем это происходит 
параллельно. Считываются данные 
так же, и, следовательно, если у 
дисков, то за один цикл записи/чтения 
можно, теоретически, записать/считатъ 
в N раз больше информации, чем і 
ночном винчестере. На деле скорость не¬ 
сколько меньшая, ибо в дело вступает 
третье достоинство — надежность. А ое 
достигается за счет всяких разных виде 
защитного кодирования; самый простой 
и популярный из них заключается в 
стом дублировании данных, когда по) 
на дискового пространства используетаі 
для хранения копии информации. 



Можно, и еще как. Правда, 
обычный кабель тут не 
дит, он предназначен л 
единения компьютера с хабом. 
Надо соорудить так называв 
мый кросс-кабель, а для этого придеі 
немного потрудиться. 

Берете кусок кабеля метра полтора 
пару коннекторов Р-І-45, вооружаетес 
специальными тисками или, на худ-'" " 
нец, отверткой и молотком, и ч 
дальнейшие инструкции. 
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Кабель типа 'витая пара' может быть 
как четырех-, так и восьмипроводной. 

Вот пример разводки для четырехпро¬ 
водного кабеля: 1-3, 2-6, 3-1, 6-2. То есть 
берете провод и коннекторы; с одной сто¬ 
роны проводок вставляете в первый кон¬ 
такт коннектора, а с другой стороны — 
в третий контакт уже соответственно дру¬ 
гого коннектора. Далее с одной сторо¬ 
ны — во второй контакт, с другой — в ше- 

А для восьмипроводного кабеля могу 
привести две разводки: 

1 -3,2-6,3-1,4-4,5-5,6-2, 7-7, 8-8; 

1 -3,2-6,3-1,4-7,5-8, 6-2,7-4, 8-5. 

После того как вставили все провод¬ 
ки на свои места, берете заготовленные 
инструменты и обжимаете все это дело. 
Далее возитесь с настройками сети, 
и вот ваши два компьютера уже не раз¬ 
лей вода. 



таких мышей от их обычных собратьев за¬ 
ключается в том, что в них начисто отсут¬ 
ствуют движущиеся механические части 
вроде шарика и валов. А отсюда мы име¬ 
нем поразительную долговечность девай¬ 
са. Не один коврик сотрется в пыль, преж¬ 
де чем мышка уйдет на пенсию. 

Для определения направления и ско- 
| рости движения этих грызунов в них уста- 
! навливают оптопары, испускающие све¬ 
товой поток. Раньше для работы таким 
мышам требовался специальный коврик, 
покрытый рисунком в виде мелкой сетки. 
Линии сетки как бы играли роль зубчатых 
колес обычных мышей, прерывая свето- 
1 вой поток и позволяя мышке определиться 
I со своим местонахождением. 

Еще следует сказать, что оптомышка 
имеет очень высокую точность позицио- 
; иирования, а если она еще имеет 1)5В-ин- 
терфейс и, следовательно, высокую ско¬ 
рость реакции, то это, вне сомнений, луч¬ 
ший выбор Заядлого Квакера. 

I Самой известной (да и, наверно, са¬ 
мой дорогой) оптической мышью всех 
времен и народов я бы назвал МісгозоЛ 
ІпІеІІіМоцзе Ехріогег. Этот была первая 
. мыша, которая не нуждается в специаль¬ 


ном коврике и вообще может работать 
почти на любой поверхности (лишь бы 
она не была абсолютно гладкой и отра¬ 
жающей). В ней установлен более слож¬ 
ный оптический датчик. По сути дела, это 
просто маленькая цифровая камера, ко¬ 
торая делает полторы тысячи снимков по¬ 
верхности под мышкой, а затем специ¬ 
альный чип анализирует эти 'фотогра¬ 
фии' и таким образом узнает координа¬ 
ты девайса. 



Эх, кабы не цена... 60-70 
I вечнозеленых за это хвостатое 
I устройство, согласитесь, мно- 
I говато. К счастью, другие про- 
■ изводители 
і сейчас можно закупить оптическую 
«ышь, например, Сѳпіііз, долларов эдак 
іа 25. Так что берите, не пожалеете. 

Изначально название 'Софтмодем' 
(программный модем) относилось к мо¬ 
дему фирмы Оідісот. Сейчас 

чом обобщенно (хотя и не совсем точ¬ 
но) называют любой модем, часть функ¬ 
ций которого выполняется программой, 
установленной на ПК. Характерной чер- 
х модемов является довольно 


паратной базе. Обычно в них отсутству¬ 
ют чип ОЗУ и контроллер, функции кото¬ 
рого выполняются программно. К плю¬ 
сам такой технологии можно причислить 
низкую стоимость девайса и потенциаль¬ 
ную возможность обновлять и улучшать 
работу модема простой заменой про¬ 
граммки, его поддерживающей. Запус¬ 
каете Зеічр и имеете новую версию мо¬ 
дема. КрасотаІ 

Но между теорией и практикой, как 
это обычно бывает, прорыта широкая 
траншея глубиною в пропасть. Произво¬ 
дители модемов не торопятся выпускать 
обновленные версии программного 
обеспечения, а если и выпускают, то пре¬ 
имущественно патчи, исправляющие 
ошибки в старой версии. Ситуация с це¬ 
ной тоже неоднозначная — сейчас по¬ 
явилось множество недорогих аппарат¬ 
ных модемов на основе чипов КоскѵѵеІІ, 
которые всего долларов на 10 дороже 
своих неполноценных софтовых собрать¬ 
ев. И самый жирный минус — требова¬ 
ния, предъявляемые такими модемами 
к системе. На сегодняшний день даже для 


самых слабеньких представителей рода 
'софтмодемов' будет необходим ком¬ 
пьютер не ниже РепГіипл 200, а на про¬ 
цессорах семейства Сугіх 6x86 или 
Мебіа 6Х (а скорее всего, и на ѴѴіпСЬір) 
это чудо просто не заработает. К тому 
же, программа — она программа и есть. 
В момент активной работы модема па¬ 
раллельно работающие приложения мо¬ 
гут тормозить, софтверная часть модема 
может элементарно зависнуть или про¬ 
сто сбоить... В общем, оно вам надо? 
Прислушайтесь к совету друга и купите 
нормальный модем. 



устрашающий рык. Частенько такое слу¬ 
чается со старыми блоками, но иногда 
и новые начинают капризничать — осо¬ 
бенно если стоят в пыльном или холодном 
помещении. 

Итак, если есть шум, значит — есть ви¬ 
брация, есть вибрация, значит — есть тре¬ 
ние. А с трением как бороться? Правиль¬ 
но, надо все смазать. 

Делается это ток. Развинчиваете кор¬ 
пус и снимаете блок питания. Аккурат¬ 
ненько его раскручиваете и заглядываете 
внутрь. Такая процедура полезна еще 
тем, что можно заодно сдуть пыль, кото¬ 
рая, как известно, в блоках питания раз¬ 
множается бешеными темпами. Выкручи¬ 
вайте вентилятор и аккуратненько от¬ 
клейте с него наклейку. Под это наклей¬ 
кой найдется небольшое отверстие — вот 
туда-то и надо пролить пару капель ма¬ 
шинного масла или чего-нибудь подобно¬ 
го. После этого присобачьте наклейку об¬ 
ратно и соберите блок питания. Вставьте 
его в системный блок, включайте и — на¬ 
слаждайтесь тишиной. 

Помимо вентилятора в блоке пита¬ 
ния, может тарахтеть вентилятор кулера 
на процессоре. Принцип борьбы с этим 
явлением такой же: надо снять вентиля¬ 
тор, слегка приподнять наклейку и кап¬ 
нуть под нее немного масла. Вот и все. 
Только помните: самостоятельно разби¬ 
рая блок питания, вы тем самым снимае¬ 
те его с гарантии. Ш 


91 



























IIП О П О ТII ^ дя фед °р 

П Ц И Ц и I П Ыог@ідготапіа.ги 


Жизнь без мечты — не жизнь. Пресное 
прозябание ожидает пессимистов и нытиков, 
потерявших Надежду. Не кокую-то опреде¬ 
ленную Надежду, в джинсах там и< 
ненькой кофточке, а ту самую 'Надежду 
с большой буквы', веру в будущее, в нечто, 
жить и радоваться каждому но¬ 


ров и Варфоломей Елизарович Славянский). 
Эти ушлые господа взяли и выпустили в свет 
эмулятор Золу РІауЗіаІіоп 2. 


лона 'МеІІег Р5Х 2', умеет демонстрировать 
только одну игрулину — Кібде Касег V, но и это¬ 
го вполне достаточно. Требования, налагае¬ 
мые но компьютер, несколько высоки — РІІІ 
700МН2, 256 РАМ, ОѴО и 800МЬ но винте. Те¬ 
оретически, такая точонко уже должна иметь¬ 
ся у всякого хардкорного п 
че жадные до ресурсов. В любом случае, ап¬ 
грейд до необходимой конфигурации всяко бу¬ 
дет меньше стоить, нежели покупка целой при¬ 
ставки. Если вы заинтересовались, то по адре¬ 
су тт.гтиШтапіа.сот/теНег/мо'хмо скачать 
альфа-версию. Я лично опробовал и могу со 
всей ответственностью официально заявить: 
'РАБОТАЕТ!'. 


встроенной графики Тгібѳп* 9880 (а 


давно) и отсутствии і 
поддержки внешне- ; 
го АОР-видѳо. 

Видели рекла- , 

Мороза'? Там 
еще один из дебилов 
пуская слюну и неумело тг 
темный блок, лопочет: 'крутые призы...'. Так| 


меру, знаете, что консоль ЭгеатсазІ кс 
нии Зеда проиграла войну платформ и была 
раздавлена насмерть РІауЗіаІіоп 2 от 5опу? 
А факт личной финансовой трагедии дирек¬ 
торов и всех разработчиков погибше 


ііево, сердито, а самое г; 
інимо. Как пример будущегг 
сно предположить выпуск недо¬ 
рогой РСІ-платы, позволяющей г 
в дримкастовые игры на РС или Мае. 

Основываясь на здравом смысле и, о 1 
но, обладая некоторой конфиденциальн 
формацией, сайт Сатезсот сообщил о под¬ 
держке игр для ОгеатсаіІ в будущей консоли 
МісгозоЙ ХЬох. Несмотря на то, что М5 и 5едо 
> комментировать это 
есть очень большая вероятность, ч- 
ХЬох+йгеатсазІ будет продемонстрирован н 
Токуо Сате 5Ьо» 30-го марта 








а 

железный цех 



себя с лучшей стороны, то можно с ист 
конфуцианским спокойствием ожидать і 
ления действительно дешевых систем но базе 
РІѴ. Вкупе с новостью о скором падении 


бе' на системном блоке. 


Новость посвящается неудачливым вла¬ 
дельцам видеоплат от почившей в бозе ком¬ 
пании ЗбЫ. Возрадуйтесь, дети мои, не время 
отчаиваться. Вняв мольбам вроз осиротев¬ 
ших пользователей и, очевидно, просчитывая 
вероятные выгоды, корпорация Нѵісііа выра¬ 
зила смутное желание поддержать незадач¬ 
ливых Ѵообоо'шников. 

Из неясных и ничего конкретно не обеща¬ 
ющих заявлений рекламной службы компа¬ 
нии можно сделать ряд глубокомысленных 
выводов. Во-первых, становится ясно, чт< 
ническая поддержка плат 'Вуду' все-таки бу¬ 
дет осуществляться. Непонятно, в каком виде, 
но будет. Далее, в качестве программы-мак¬ 
симум, планируется выпуск новых версий 
драйверов для всей линейки чипсетов. 

На мой взгляд, есть повод отпраздно¬ 
вать. Правда, вызывает некоторые, быть мо¬ 
жет, кощунственные сомнения факт і 
держки Ѵ5А-100 (сказано было: 'ВСЯ ли¬ 
нейка'). Почему-то представляется разно¬ 
цветная диаграмма, наглядно демонстриру¬ 
ющая двукратный перевес в скорости 
у N 41610 ТпТ Ѵапіа перед ЗбЫ Ѵообоо 5500 
(разумеется, с последними версиями і 
веров от ІЯѵібіа). ■ 


реальная виртуальность илиі I 

ОПИУМ ДЛЯ НАРОДА? 


Удивительно, сколько энергии, сил 
и времени может потратить человек, что¬ 
бы только не заниматься чем-нибудь об¬ 
щественно полезным. Вместо того, чтобы 
пойти работать таксистом или дально¬ 
бойщиком, он придумывает всевозмож¬ 
ные рули и педали и ночами гоняет 
■ НР5; отлынивая от армии и не желая 
отстреливать врагов отечества, выдумы- 
т невообразимые мыши и сутками 
крошит товарищей в СоипІег-ЗІгіке; и на¬ 
конец, не желая просто жить в нашем 
мире, придумывает всяческие очки 
и шлемы виртуальной реальности и го¬ 
тов неделями глазеть в зазкраиную явь. 
IX приспособлений, созданных для 


для обывателя. Поэтому, с вашего позво¬ 
ления, хочу вам рассказать немного 
о том, насколько продвинулся прогресс 
в этой области. 


а два — лучше 

Самый простой способ сбежать из наше¬ 
го жуткого мира — это приобрести очки вир¬ 
туальной реальности. Помните, пару лет на¬ 
зад существовали такие странного видо очки 


,, что он видит на экране монитора 
мное изображение? Так вот, никуда эти 
не делись, только изрядно мутировали 
звратились в весьма солидные устройст- 
ля начала давайте посмотрим на одного 
імых простых и дешевых представите 
— очки ЕІза КеѵеІаГог 


обманывали ^ 














железный цех 


олнены ЕІзо Кеѵеіаіог весьма элегонт- 
о и стильно; имеются две модификации — 
инфракрасная беспроводная и с проводом. 
Ном достался вариант с проводком, стои¬ 
мость которого составляет примерно 49 у.е., 
о по сравнению с другими аналогичными 
продуктами весьма дешево. Очки легкие 
и удобные, на носу сидят как влитые. Длино 
провода порядка трех метров; он подключен 
к переходнику, расположенному на кобеле 
между видеокартой и монитором. Никакого 


с продуктами сомой фирмы Е15А (Егагог II, III), 
однако попозже фирма спохватилась и выпу¬ 
стила универсальные драйвера, с помощью 
которых очки спокойно уживаются с любой 
картой на базе чипа пѴібіа Кіѵо ТЫТ (2). 
Давайте теперь разберемся, как именно 
мистифицируют человеческий мозг. Как 
известно, большая часть человечества облада¬ 
ет двумя глазами и, значит, бинокулярным зре¬ 
нием. Глаза наши расположены но некотором 
расстоянии друг от друга, что позволяет видеть 
объекты под двумя различными углами. Таким 
іы получаем две немножко разные 
и, которые, наклодываясь в мозгу друг 
на друга, дают ощущение перспективы и объ¬ 
емности. Вот объяснение компании Е1$А отно¬ 
сительно принципов работы очков: 

в процессе прорисовки 30-сцены ри¬ 
суются две двухмерные картинки; 

— фон при одинаковой перспективе 
этих картинок один и тот же, а объекты, в за¬ 
висимости от расстояния между ними, сдвига- 

ся вправо или влево. По сути, все происхо- 
г кок в случае с нашими двумя гла- 
ми — формируются две картинки 
одной сцены, отображаемые как бы 
ми углами; 

время как компьютер ра¬ 
ботает над следующей сценой, эти 
последовательно де¬ 
монстрируются; 

— когда показывается картинка для лево- 
о глаза, ШЮ-экрон для правого затемнен, 

нехитрая операция повторяется 
120 раз в секунду, обеспечивая максимально 
і со скоростью 60 кадров в се¬ 
кунду для каждого глаза. 

Инертность изображения, а также тот 
факт, что оба ІСР, в отличие от монитора, 
расположены вне зоны фокуса глаза, гаран- 
от практически полное отсутствие мер- 
я. Таким образом, пользователь видит 


Качество картинки просто великолеп¬ 
ное, ощущение трехмерности и погружения 
в игровой процесс — полное. Порадовала 
четкость текста и деталей. К плюсам можно 
отнести также и простоту использования 
и настройки, причем очки Е15А Кеѵеіаіог 
можно подкрутить под любой тип зрения 
(нормальный, близорукий и дальнозоркий). 
Цено делает эти очки доступными многим 
владельцам карт на базе чипсетов пѴібіа 
Кіѵо ТЫТ (2). 



К числу минусов данной модели относится 
неширокий ассортимент подходящих для ра¬ 
боты видеокарт. Кроме того, расширить спи¬ 
сок поддерживаемых Е15А Кеѵеіаіог игр но 
данный момент можно только вручную, внося 
изменения непосредственно .в Кедізігу. А это 
умеет далеко не каждый. 

Как итог, владельцам карт на пѴібіа Кіѵо 
ТЫТ (2) можно смело рекомендовать к приоб¬ 
ретению эти очки — они почти в три раза де¬ 
шевле своих аналогов, удобны в использова¬ 
нии и при этом обеспечивают яркие ощуще¬ 
ния от 30-графики за счет стереоэффекта. 
Однако надо учитывать и тот факт, что неко¬ 
торые люди от природы не воспринимают 
стереоэффекты, поэтому перед приобрете¬ 
нием как любых стереоочков неплохо бы 

пытать их на себе. 



— трансмиттер, который посредством 
инфракрасного сигнала управляет стереооч¬ 
ками. Он устанавливается на монитор и име¬ 
ет переключатель 'дольний сигнал — ближ¬ 
ний сигнал' для выбора режим 
очками при близком или отдаленном распо- | 
ложении пользователя; 

— сами стереоочки с возможностью ре- 

щимися стеклами и приемником инфракрас¬ 
ного сигнала. Для их работы потребуются две 
батарейки. В очки встроен контактор, кото¬ 
рый включает их только при полностью раз¬ 
двинутых дужках. Сами очки сделаны доволь¬ 
но аккуратно — каких-либо неудачных дета¬ 
лей, мешающих воздрузить их на лицо, заме¬ 
чено не было. Дизайн немного странноват, 
но это не должно вас смущать, если не плани- 

Драйвера встают без проблем, и п< 
перезагрузки системы можно начать нас 
даться виртуальной жизнью. Принцип дейст- . 

Кеіеѵаіог. Стекла, установленные в о 
при поляризации затемняются, 
закрывая то один, то другой гл 
как на мониторе поочередно демонстриру- , 
ются картинки для левого и правого гг 
При этом используется эффект 'памяти' I 
(инертности) сетчатки глаза. То есть, на са- | 
мом деле изображение формируется на мо- I 
ниторе, а человек просто смотрит на г 
рез очки. Частота смены изображения у этих I 
) Гц. Отсюда следуют, что і 


ГлаЗИОЙ 160 Гц, а 


Про фирму 
МеІаЬуІе слышоли 

рым даже посчастливилось увидеть стерео¬ 
очки Ѵ/іскесІЗО еуѳЗсгеат, которые это фир¬ 
ма выпускает наряду с видеокартами и драй¬ 
верами. С ценой на свои очки МеІаЬуІе, пря¬ 
мо скажем, перемудрили — оно составляет 
150 зеленых единиц. По сравнению с очками 
от Е15А это несколько не по-робоче-кресть- 

ѴѴіскебЗО еуеЗсгеат поставляются толь¬ 
ко в беспроводном инфракрасном варианте. 
Праздник жизни начинается, когда вы откры¬ 
ваете коробку и видите і 



Общие впечатления от тестироі 
ков положительные. Все предметы в любой I 
игре приобретают реальный объем, а 
на обычном мониторе получает потрясаю- Т 
щий эффект глубины. Приятной нео: 
стью явилось появление в ІІпгеаІ и Оігаке 2 , 
настоящего лазерного прицела вместо ст 
дартного крестика. Этот прицел, как и по 
жено, скользит по стенам и любым объектам, 
на которые он наводится. К слову сі 
очки позволяют понять глубинный смы< 
личий движков разных игр — перспектива 
везде выглядит по-разному. Но, тем не мен 
оно есть везде — монитор становится окк 
в сказочный мир объемной 30-графики. 

Однако, как и в каждой бочке меда, здесь 1 

тоже найдется ложка дегтя. Может вс-. * 

нуть проблема с фокусировкой глаз. I- 
мер, я начинал видеть нормальное объемное 
сразу, а где-то через 3-4 се 







































: СОБЫТИЯ ЗА МЕСЯЦ 


Вскрытие В-17 II 
показало... 

...что в некоторых игровых ресурсах (на¬ 
пример, внутри файла біаіод.оті) лежат 



вернулся нешуточный (если кто не в курсе, 
В-17 РІуіпд Рогігѳзз II — это новый авиаси¬ 
мулятор, разработанный компанией 
ѴѴауѵ/агб Резідп и изданный Місгоргозе). 

2000: год вирусов 

По сообщениям сетевых онолитиков, 
прошедший год оказался на удивление 
богат зловредными вирусами, общее чис¬ 
ло которых возросло но 300 процентов 
по сравнению с 1999'м. Наибольшие по¬ 
тери вызвал вирус I Іоѵе уоц (более 
100.000 жертв), ну а наиболее 'хитрым' 
' оказался Ргоііп, выдававший себя за 
РІазЬ-мультик. Новое же тысячелетие ос- 
I ловилось появлением первого вируса, по¬ 
ражающего рНр-скрипты (на их основе 
I работают многие популярные сайты) 
и способного к практически неограничен- 
I ному распространи 


Очередная хакер- \ 

ВаМІеМѳІ достигла 
своей цеііи 
были умичтожі 
коунты очень многих 
игроков. Интересно, 
что почувствовали 
геймеры, занимоющи- 

раскачанных персо- 


способ атаки, он тут же обязан сообщить 
остальным). Поводом для такого шага по¬ 
служила недавняя атака но ведущие сайты 
(Ашазоп.сот, ѳВау), совершенная органи- 
группои злоумышленников. 

Больше эмуляторов... 

Новые эмуляторы сейчас появляются 
чуть ли не каждый день. Сначала нас пора¬ 
довали проектом Огеатег ( ННр://етиІаІ - 
гопіа.сот:8082/всети.Ыт, эмулирует 
ОгеатсазІ), а потом вышел еще и эмулятор 
Р5Х2 [ѵлѵѵ/.тиІНтапіо.сот/тѳІІвг/. Обе 
прогроммы еще совсем 'сырые', что объ¬ 
ясняет непомерные системные требования 
и малую совместимость с коммерческими 
продукта- 



Поиск по-русски! 

В Рунете появился новый поисковый ро¬ 
бот Метабот (ѵлѵѵ/.теІоЬоІ.пУ), серьезно 
отличающийся от свои* конкурентов, 
в первую очередь, объемом обрабатывае¬ 
мой информации. При роботе онгпоследо- 
вательно опрашивает все! крупнейшие 


Гиганты 
против хакеров 

Несколько ведущих компаний США 
(МізсгозоЙ, Огасіе, Іпіеі и другие) объявили 
и альянса, направленного на 
борьбу с компьютерной преступностью. 
Главный метод защиты — всеобщая коор- 

:а обнаружит новый вирус или 


тщательно 
обрабаты- 

ковиков, особенно коммерческих). Имеет¬ 
ся возможность поиска файлов по (ір-сер- 
верам, в общем — экономия времени нали¬ 
цо (ведь теперь вам не придется переби¬ 
рать десятки аналогов). 

Всеобщая 

дебилизация 

А как еще можно назвать программу 
Апіідате ( ѵѵѵѵѵѵ. апіідате. сот ), старатель¬ 
но удаляющую с вашего винчестера все иг- 




вдруг у вас 

_ завалялась 

ЗедаЗаШгп 
(уже 'мерт- 

іый' конкурент первой РІауЗіаІіоп), вас на- 
іерняка заинтересует возможность запус- 
сать на ней Р5Х-игры (ѵѵуиѵи.сйег.сот/ 


іие/орхи- 

вирование запретных файлов вас не спа¬ 
сет — технологию ЗгпагіЗеагсЬ, применен¬ 
ную в донном продукте, так просто не об- ! 
манешь. Впрочем, начальники сильно ком- ' 
пьютеризированных отделов, страдающие і 
от нежелания сотрудников работать, будут . 
довольны. Еще дольше пошел филиппин¬ 
ский провайдер СВСРЫеІ, решивший огра¬ 
ничить доступ клиентов к 'неправильным' 
ам (представляете, вместо показо 
’.рІауЬоу.сот этим несчастным прочи¬ 
тают нравоучение и посоветуют посетить I 
'более полезные место"). Эх, не докати- | 
лось бы такое до РоссииІ 

Убить Ыар5Іег! 

Компания ІВМ объявило о создании но-1 
вого стандарта защиты трЗ, который в бу¬ 
дущем должен существенно ограничить не- I 
контролируемое распространение оных 
через сервера вроде ѵѵмпѵ. парзіег. сот или I 
ѵѵѵѵ ѵ/.трЗ.сот (специальный алгоритм 
'привязывает' файл к вашему компьютеру I 
и не доет его запустить где-либо еще). Слы-1 
шали, и не раз. Одно только непонятно — I 
кто же будет 'защищать' 
записи? 

Игры 

через Интернет 

КеаІЫеІмгогкз заключила согг 


ми игр, по которому ряд продуктов этих | 
компаний будет распространяться только I 
через сеть портала геаі.сот. В настоящее 1 
время уже доступны такие продукты, как 1 
.ІеіЬоаІ ЗцрегсНатрз II, ОіізІегЬаІІ, Ріигіе I 
Зіаііоп и некоторые другие, 





































































научились работать с несколькими п 
8ыми ящиками одновременно. Это позво¬ 
ляет создавать несколько розных почто¬ 
вых адресов (например, один — для пере¬ 
писки с друзьями, другой — для получения 
рассылок, третий — для работы). Теперь 
компьютер с установленной программой 
можно использовать и нескольким людям, 
у каждого из которых будет своя личная 
директория. Полученную корреспонден¬ 
цию можно сортировать по отдельным 
папкам (скажем, сделать каталог для хра¬ 
нения сообщений, ответить на которые вы 
планируете чуть позже). Приложение нор- 


формате. 


§№0=: 


Электронная почта, безусловно, яі 


й двадцатого века. Разве 
есть какой-либо другой способ отпра¬ 
вить письмо в другой город, или даже 
страну, которое дойдет до адресата за 
считанные доли секунды? В большин¬ 
стве развитых стран объемы пересы¬ 
лаемых е-таіі-сообщений в тысячи 
раз превысили оборот обычной, бу¬ 
мажной почты. 

Но ситуация обстоит таким образом, 
что многие люди, регулярно пользую¬ 
щиеся е-ілаіі, даже и не представляют, 
насколько упростилась бы работа 
с почтой, поставь они на свою машину 
■сего одну простенькую программку. 
В зтой статье мы разберем наиболее 
распространенные программы, пред¬ 
назначенные для получения/отправки 


К выбору е-шаіі клиента следует 
подходить с особой тщательностью. По¬ 
мимо разницы в интерфейсах, пред- 


ОиНоок Жхргтгж 5.5 

Разработчик: МісгозоЙ 
Размер: 512 КЬ (только инсталлятор*) 
Лицензия: Ргеежаге 
Язык интерфейса: Русский/Английский 
*ѵлѵ.тісго$оН.сот/тпёо\ѵ$/ів_іпИ/гѵ/ 
ёоѵтіоаё/ 

Этим почтовым клиентом пользуются 
многие тысячи людей (особенно недавно 
подключившиеся к Интернету). Бесплат¬ 
ная версия программы входит в состав 
Іпіѳгпеі Ехріогѳг и устанс 
шину вместе с операционной системоі 


Существует возможность 
создать подпись, которая, например, бу¬ 
дет автоматически подставляться в конец 
каждого письмо. 

В комплекте с программой поставляют¬ 
ся разнообразные бланки (заранее заго¬ 
товленные сообщения), которые можно 
применять для рассылки поздравлений. Ин¬ 
терфейс управления несложен и выполнен 
в стандартном 'офисном* стиле, так что 
проблем с освоением быть не должно. Но, 
как это всегда бывает у МісгозоЙ, не обо- I 
шлось и без недоработок. Главный недо- I 
статок программы — незащищенность от I 
попыток взломо. В Сети полным-полно ей- I 
русое, использующих 'дыры' в защите * 
ОіЛІоок, заражение которыми происходит 
в момент открытия присланного вам пись- , 
ма. Последствия заражения подобными ви¬ 
русами могут быть весьма плачевны, так і 
что не забывайте почаще наведываться на 
сайт НПр://\ѵіпёотирёаІе.тісго5оН.сот 
и скачивать оттуда свежие обновления. 




Для юзеров, редко пользующихся элек¬ 
тронной почтой, этой программы будет 
достаточно, чему способствует неплохой 
набор функций. Последние версии 'Аут- 


отметим, что глав¬ 
ной причиной всех этих неприятностей яв¬ 
ляется вовсе не кривость рук разработчи¬ 
ков приложения, а чрезвычайная популяр¬ 
ность программы. Многие не столь рас¬ 
пространенные продукты содержат не 


ров направлено в первую очередь на из¬ 
вестный ОиІІоок, а уж потом но другие 
проги. Помимо ОчІІоок Ехргезз, существу¬ 
ет и гораздо более навороченный аналог 
в лице ОііЙоок 2000, входящего в комплект 
огромм МісгозоЙ Ойісе 2000 Более по- 














































































дробно останавливаться на нем не имеет 
смысла, так как по всем параметрам он 
напоминает 'младшего брата' (только 
стал расширенным и дополненным) и су¬ 
ществует лишь в виде дорогущей коробоч- 

Кстати, если вы все-таки решили поль¬ 
зоваться ОцІІоок, то не поленитесь проли¬ 
стать парочку последних номеров 'Мании' 
и разобраться, как организовать грамот¬ 
ную защиту своего компьютера от различ¬ 
ных наподок из Сети. В рубрике 'Антиха¬ 
кер' изложена подробная информация, 
как и чем защищаться. А на компактах тех 


Лицензия: Ргееѵ/аге 

Язык интерфейса: Английский 

НПр://Ноте.пеІ5саре.сот/ 

Если ОцІІоок Ехргѳзв знаком в основ- 
іом пользователям ІпІѳгпеІ Ехріогег, 
о Ыеізсарѳ Меззепдѳг, входящий в со¬ 



став дистрибутива Ыеізсаре Ыаѵідаіог 
используется исключительно поклонни 
коми данного браузера. По своим функ 
циям программа идентична ОцІІоок, по 
этому разбирать ее подробно мы не бу 
дем. Единственное, что можно отме 
тить — это более симпатичный и ориги 
нальный интерфейс. 


О ФОРМАТАХ И КОДИРОВКАХ 


В настоящее время существует несколько форматов сообщений, из которых можно 
выделить два основных — НітІ и М. Первый формат является более продвинутым, т.к. 
позволяет использовать графику, выделение текста различными цветами, таблички 
и некоторые другие 'кросивости' (то есть все то, что мы привыкли видеть на веб-сай¬ 
тах). Но у него есть и большой недостаток — объем ЬітІ-сообщения значительно боль¬ 
ше текстового, что доставляет некоторые неудобства при интенсивной переписке. 
Не очень-то приятно скачивать сотню-другую писем по 1ООКЬ каждое (которые вполне 
могут накопиться в вашем ящике, скажем, за время вашего отпуско/коникул, прове¬ 
денных вдали от дома). Кроме того, некоторые почтовые клиенты некорректно работа¬ 
ют именно с ЬітІ-форматом, поэтому я бы порекомендовал отправлять письма в текс¬ 
товом формате (Іхі). 

Теперь надо сказать пару слов о кодировках. Всего в природе существует несколь¬ 
ко русских кодировок, корни которых уходят в далекое прошлое, во времена перво¬ 
бытных юзеров и ископаемых компьютеров. В настоящее время преимущественно ис¬ 
пользуются два вида: Ѵ/іпбомгв-1251 (стандартная кодировка ѴѴіпбоѵѵз) и КОІ8-Г (при¬ 
шло с систем, работающих под управлением ІІпіх). Все приличные мейлеры умеют ра¬ 
ботать с обоими вариантами. Другие кодировки (например, ІВМ-866/0О5) лучше не 
употреблять, иначе у получателя вашего письма могут возникнуть проблемы с чтением 
сообщения. 


в 3.0.2 

Разработчик: ОиаІІсотт Іпсогрогаіеб 
Размер: 6330 КЬ 
Лицензия: Егеемгаге/ЗНагеѵѵаге 
Язык интерфейса: Английский 
\ѵѵѵѵ ѵ.еибога.сот/етаіі 
Интересная программа, вызывающая 
некоторые ассоциации с ТЬѳ Ваіі (см. ни¬ 
же). Достаточно продвинутый клиент, име¬ 
ющий все необходимые функции плюс не¬ 
которые экзотические возможности. На¬ 
пример, синхронизация данных с карман- 
л компьютером Раіт (ликбез по карман¬ 
ным компьютерам читайте в 12'ом номере 


'Мании' за 2000 год). Интересна и воз¬ 
можность оценки эмоциональной окраски 
приходящей почты (если одно из сообще¬ 
ний содержит явные угрозы/руготельства 
в ваш адрес, приложение заблаговремен¬ 
но сообщит об этом). Да уж, просто убой¬ 
ная забота о пользователях... правда, 
с русским текстом это все равно не рабо¬ 
тает, так что нам с того мало проку. I 
для кождого почтового ящика ведет 
дробная статистика (сколько писем получи¬ 
ли/отправили), позволяющая оценить вашу 
загруженность почтой в разные дни или ча¬ 
сы. Имеется поддержко плагинов (в 
дартном наборе есть полезные функции 
вроде смены регистра, то есть замена пРИ- 
ВЕТ, вАСЯІ на Привет, Вася!). Неплохо про 
думанна система оплоты программы — 
всего существует 3 вида регистрации. Пер¬ 
вая, самая распространенная совершенно 
бесплатна, но зото время от времени вам 
придется лицезреть рекламу. Второй вари¬ 
ант — тоже бесплатный, и никакой рекла¬ 
мой здесь не нагрузят. Но в отместку вас 
лишат нескольких полезных опций. Ну 
а третий, коммерческий, вид лицензии ли¬ 
шен всякого мусора и 'закрытых' функций, 
но зато требует некоторых материальных 
затрат. И наличия кредитной карточки, что 
гораздо хуже. 


бирает себе произвольный логин (пароль 
не требуется) и настраивает программу 
'под себя'. Далее, при каждой загрузке 
Редазцз МоіІ спрашивает этот самый ло¬ 
гин и, в случое 'узнавания' пользователя, 
открывает его личную директорию с лич¬ 
ными же настройками. Такая схема рабо¬ 
глазами не путаются), если почтой поль¬ 
зуются несколько человек, а вот 'одино¬ 
кому' юзеру эти новороты ни к чему. Ин¬ 
терфейс продукта неслож 


ѵе.а 


5* ■?> сѵ» г* сн%с>!ь 



ш 


Отдавив МаіІ 3.12с 

Разработчик: ОаѵісІ Наггів 
Размер: 3420 КЬ 
Лицензия: Ргеежаге 
Язык интерфейса: Английский 
ѵѵѵѵѵѵ. ІвІ. гѵд. пІ/рѳда$и$ 

Приложение, ориентированное 
в первую очередь на коллективное ис¬ 
пользование. Вначі 


неплохие впечатления (но он заметно от¬ 
личается от аналогов, что поначалу за¬ 
трудняет освоение). Из других отличи¬ 
тельных особенностей можно выделить 
достойную поддержу списков рассылки 
(позволяет без проблем отправлять пись¬ 
ма десятком людей сразу), а также много¬ 
численные сетевые функции. Немногие 
программы могут похвастаться таким ог¬ 
ромным количеством поддерживаемых 
платформ (помимо различных версий 
\Ѵіпбоѵ/з, есть и ЫоѵеІІ Ыеіѵ/аге, и даже 
005). На сайте приложения представле¬ 
ны различные полезные плагины (напри¬ 
мер, ѴѴЗепбТо, служащий для интеграции 
с браузерами). Кроме обычной версии 
приложения, есть и более навороченный 
































































































































































іь дней, будучи припождеиным ко- 
!м к дереву. Древо это было непро¬ 


корни его начинались глубоко ■ мире 
мертвых, а крона уходила далеко 
в высокое небо. 


Птенцы 
одного гнезда 


Хотя эт 


не относятся к разряду 
секретных, мало кто знает, что все широко 
распространенные на сегодняшний день ва¬ 
рианты МІЮ выросли из одного семечка, 
как Иггдрасиль — гигантское древо. Все раз¬ 
нообразие МІЮ — всего из одного кусочка 
исходного кода, который переписывали, по¬ 
вторяли, исправляли, модифицировали, 



ли 'похоже, но не совсем так'. Теперь 
личных версий серверов МІЮ настолько 
много, что вместе их принято называть МІР, 
заменяя звездочкой все бесчисленные вари¬ 
анты окончания: МІЮ, МІІ5Н, МЦХ, МОО 
МІІ5Е, МІІСК МиКі-ІІзѳг Оцпдеоп, 

ІІзег ЗЬагѳб НаІІисіпаІіоп, МцЖ-ІІзег 
еХрегіепсе, МцсІ ОЬ|есІ Огіеліѳб... Далеко 
не всегда эти две буквы значат ' 
зовательская', тут иод сокращеі 
ваются, как только можно. 

Бытие, как известно, определяет созна 
ние. В виртуальной реальности это проп» 
ная истина, и то, как ведут себя игроки 
и администраторы, определяется в первую 
очередь тем, что они могут сделать с игро¬ 
вым миром и друг с другом. Малозаметные 
на первый взгляд отличия в технологии 
формируют виртуальную мораль и вирту¬ 
альный этикет. Похожие на первый взгляд 
(и даже на второй) игры при более деталь¬ 
ном изучении разительно отличаются друг 
от друга. Но корни у всех одни. Так с чего 
же все началось? Что это за неведомый 
'кусочек кода', который рассеял по всей 
Сети нынешнее разнообразие МІЮ'ов? 

Первый на свете МІЮ так и называл- 
і — МІЮ. Он был нописон в 1978 году Ро- 


в Англии. Играть в нопи- 
санный ими 'полуфабрикат' было неинте¬ 
ресно и по большому счету нельзя — пер¬ 
сонажи перемещались по игровому миру, 
объекты можно было поднимать, но азарт¬ 
ного геймплея не было и в помине. Впро¬ 
чем, играть никто и не собирался — это бы¬ 
ло лишь упражнение для того, чтобы прове¬ 
рить новую систему разделяемой памяти 
и многопользовательский доступ к системе. 
Годом позже Бартл продолжил работу 
один, и на свет появилась МІЮ 1, которая, 
кстати, жива и по сей день (или который, ко¬ 
му как нравится, но в мире МІЮ отдельные 
системы принято обозначать женским ро- 


Потому что была попросту выложена 
в Сеть. Жить в игре, правда, поначалу бы¬ 
ло не особенно интересно — ни тебе квес- 
тов, ни тебе монстров, ни тебе программи¬ 
руемых объектов, только комнаты, вх 
и выходы. Сервер был построен так, 
только администраторы могли создавать 
новые комнаты, а для этого требовалось 


го, какое у них название: например, 'Ар¬ 
да' — женского рода, а 'Адамант' — муж¬ 
ского). В МІЮ 1 уже можно было играть. 
Интернета в те годы еще не было, пользо¬ 
ватели сидели за терминалами, подклю¬ 
ченными проводами непосредственно 


с модемов. Объем места на диске, который 
выделяли под это развлечение, исчислялся 
не мегабайтами (как сейчас), а жалкими де¬ 
сятками килобайт. Но по тем временам это 
было немало. 

Почти десять лет семечко спало в благо¬ 
датной английской земле. МІЮ 1 поднима- 


ройки'. Например, собирать сервер из 
ходников заново. Не слишком-то приятная 
процедура. Понятно, почему поначолу иг¬ 
ра развивалась очень медленно. Авторы 
вообще изначально хотели сделать чат, 
а не МІЮ. Поэтому в первую очередь ні 
сервере появились доски объявлений, а уж 
затем были созданы монстры. Начали по- і 
тихоньку множиться и квесты, положив на¬ 
чало тому, что теперь и называется МІЮ. I 
Однако они оставались крайне сложными ] 
в модификации. Для того чтобы осущест- I 
вить обновление сервера, система регу- I 
лярно попросту сбрасывалась — у игроков I 


кой и вновь приобретало права бесплатно¬ 
го продукта. А тем временем начиналась 
Большая Компьютерная Весна. Память де¬ 
шевела, компьютеры дешевели, связь де- 


Из искры 
возгорится пламя 

В 1988 году семечко дало первый сте¬ 
белек. В университете АЬегувІѵѵуіН (не на¬ 
дейтесь, что я зною, как оно произносит¬ 
ся, — кажется, это по-валлийски) группой 
товарищей была написано АЬегМІЮ. На¬ 
звание, как вы понимаете, происходит из 
более произносимой части названия уни¬ 
верситета. Это и есть родоначальник ос¬ 
новной массы известных на сегодня типов 
МІЮ. Если МЕЮ 1 была 'разовой програм¬ 
мой', никогда не выпускавшейся для широ¬ 
кого пользования, и ее исходники раздава- 


ки, а все предметы и монстры возвращо- ] 
лись обратно. Сейчас уже вряд ли кто-то 1 
согласится играть на таких условиях, а тог- ^ 
да это было нормой вещей. 

Уже год спустя, в 1989, от проекта от- [ 
почковалось первая ветвь МІЮ (в дальней- ] 
шем ставшая обширным направлением), | 
развивавшая идею системы 'без изли- I 
шеств', построенная по принципу 'мы хо- ^ 
тим перемещаться по виртуальному миру, I] 
общаться и манипулировать предметами' II 
(на большее создатели не замахивались, I] 
а игроки не претендовали — эдакое на- И 
правление хиппи в потоке МІЮ). Первым И 
ее представителем стала ТІпуМІЮ. Поми¬ 
мо 'пассивных' возможностей наблюдоте- 1 
ля (т.е. обычного приключение), система | 
предоставляла игрокам возможность тво- В 
рить. Каждый игрок мог создать объект или І| 
комнату. Дабы минимизировать потребле- 
ние компьютерных ресурсов, тогда еще ■ 
очень дорогих, все остальные возможности I] 
решили выкинуть — и монстров, и оружие. I 
Осталась только команда кіІІ и виртуалъ- В 
ные деньги, которые вскорости полностью Щ 
потеряли свое значение. В итоге, когда де- 1 
> доходило до драки, получалось э; 


ем Трубшоу и Ричардом Бартпом в Эссекс- ли только по знакомству, АЬегМІЮ разо- рубилово стенка на стенку. Но 



























































му времени мало кого интересовали: все 
занимались творчеством, каждый старался 
привнести в мир игры нечто свое. Развитие 
шло экстенсивным путем орал, оставив ин¬ 
тенсивную дорогу мечей в стороне. 

Еще год спустя появилась ОікиМІЮ, ос¬ 
нова второй великой ветви Мирового Дре¬ 
ва. Написали ее пятеро студентов Копен¬ 
гагенского Университета — Себастьян 
Хаммер, Катя Небоэ, Том Мэдсен, Майкл 
Сейферт и Ганс Хенрик Сторфельдт. За¬ 
помните эти имена. Именно эти люди от¬ 
верти существующих МІГО новые персона¬ 
жи попадают не куда-нибудь, а в Мидгард. 
Вообще-то они хотели сделать версию 
АЬегМІЮ, более интересную и более за¬ 
вязанную на общении между игроками. То, 
что у них получилось, стало эквивалентом 
А08Ю в мире виртуальной реальности — 
у игроков в Эікц были характеристики их 
персонажей, классы, расы, магия. Присут¬ 
ствовало и множество других интересных 
нововведений, которые в наше время счи¬ 
таются обыденными и естественными. 
Но тогда это была почти что революция. 

Ну а что же дальше? А дальше 'ветви' 
начали расти, тянуться каждая к своему 
солнцу, давая по пути множество побегов 
и листиков. Давайте посмотрим на наибо¬ 


лее ярких представителей основных на¬ 
правлений. Если вы начинающий в мире 
МЕЮ, то, возможно, информация, изло¬ 
женная ниже, определит ваши дальнейшие 
игровые пристрастия. 


ТІпуМІШ 



Эту ветвь чаще называют МД5Н, в про¬ 
тивовес МІЮ, усматривая в этом коренное 
их отличие. Ветвь 'без излишеств' розви- 
лась не слишком широко, зато конкретные 
игры направления совершенно непохожи 
друг но друга. Никакого 'готового' мира 
с сервером не поставляется, а игроки могут 
с легкостью строить территорию сами. 
То есть все участники выступают в роли 
творцов, именно создание мира и занимает 
значительную часть их времени. Чтобы по¬ 
мочь им в этом нелегком деянии и позволить 
создавать более интересные игровые объ¬ 
екты, очень скоро игрокам были даны в по¬ 
мощь специальные встроенные языки про¬ 
граммирования. От очень странных и при¬ 
водящих администраторов к ранней смерти 
от нервного истощения (в МІІ5Н/МІІЩ до 
довольно обычного Форта (в МІІСК). 

Вскорости, еще до того, как самую пер¬ 
вую ТіпуМІЮ сдали в утиль, все странные 
команды, которые позволяли персонажам 
смеяться, обниматься, пинать друг друга 


и прочее, уступили место двум: розе и за] 
Первая просто показывала всем остальным 
персонажам в комноте текстовую строчку, 
а вторая ставило вокруг нее кавычки. 

Богатство примитивизма оказалось но 
удивление велико, теперь наблюдение за 
игроками мало чем отличается от чтения 
романа, а сома игра — от соучастия в его 
написании. Странно то, что все до единой 
фразы, сказанные в игре, оказываются в на¬ 
стоящем времени (' Декстер поднимает ста¬ 
кан, делает из нею глоток и говорит: Тос- 
пода! К нам едет ревизор! 1 ), но к этому при¬ 
выкаешь достаточно быстро. Ограничения 
же на то, что персонаж может делать и чего 
не может, накладываются не механически¬ 
ми возможностями сервера, о восприятием 
других игроков. Если они считают, что ма¬ 
ленький мальчик может поднять двуручный 
меч, они будут реагировать на это соответ¬ 
ственно. Если же им покажется, что это пе¬ 
региб палки, они позовут администратора. 
Несмотря на то, что творцами выступают 
сами игроки, администраторы в ТіпуМІІ’ 
очень важны — они выступают в качестве 
режиссеров и продюсеров сюжета этой 
мыльной оперы, подбирают людей на веду¬ 
щие роли, роботают за массовку и декора¬ 
торов. А ведь держать под контролем про¬ 
исходящие события не так-то просто. 


Меѵѵсот Роіі 

когда сеть становится частью жизни 


(тел.204-0409,204- 

е-таіІ:іп{о@псрогі.гіі 


*-бесплатная доставка 
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Если во всех потомках ветви ОікиМЕЮ 
принято сначала убивать монстров, а по¬ 
том разбираться, здесь убивают в основ¬ 
ном друг друга и в основном под строгим 
надзором мастеров-администраторов — 
на дуэлях, при помощи яда, ножиком в спи- 

бами. Причем преступления совершаются 
довольно редко: персонаж считается боль¬ 
шой ценностью. Ориентация на литера¬ 
турное творчество и ролевую игру в проти¬ 
вовес соревнованию требует 
знания языка, на котором игра 
Понятно, что наиболее частым 'ведущим' 
языком оказывается английский — поэтому 
в нашей стране МІІ* 
пулярны и играют в н 
бирать данное напрс 
ния рекомендует 
рит на английском почти 
Школьными : 
обойтись. 

ОІІсііМІІО 

ОікиМІЮ и ее потомки пользова¬ 
лись широчайшей популярностью 
и пользуются ею до сих пор. В пер¬ 
вую очередь за счет того, что гото¬ 
вый игровой мир там существовал 
с момента создания и легко поддавал¬ 
ся модификации, как в первых 
АЬегМІЮ. Чтобы завести себе МЕЮ, 
оказывалось достато* 

I сервер, скомпилировать его и з 
пустить. В некоторых случаях 
и компилировать ничего было 

Хватало скачать исполняе¬ 
мый файл. Чаще всего так и по¬ 
ступали, и'ветка 
дрожжах, постоях 
новыми модификациями исход 
ного кода, позволяющими до¬ 
бавлять классы или расы, 
а также создавать новых 
монстров. СігсІетисІ, Мегс, Епѵу, ЗіІІу, 
ОаіеМиЗ, Соррег, КОМ, Оіки-ІІ, 5таид, 
АскМцсІ — это перечень лишь самых круп¬ 
ных 'сучков', отросших от этой ветви миро¬ 
вого дерева МІІ*, на самом деле их гораз¬ 
до больше. И каждый уважающий себя вла¬ 
делец такого 'сучка' считает долгом что- 
нибудь там поменять, чтобы игрокам жизнь 
медом не казалась. 

Если на ТіпуМІЮ люди играют в жизнь 
(очень похоже на концепцию игры ТНе 
Зішз), то на ОікиМІЮ люди играют в войну. 


сой МЕЮ можно сравнить с современ- автоматическими картографами и многим 
й графической игрой вроде АзНегопЧ другими технологи* 


СаІІ или ЕШіта Опііпе. Вот только систем¬ 
ные требования у МЕЮ куда как мек 
Идеологически же более известные 
графические игры ушли от клоссич* 
МЕЮ очень недалеко. 

Игроки на Оікц о* 


с тем, чтобы вовремя заре- 


придуманны» 

зать врага, не помереть с голоду или жаж¬ 
ды и не остаться без источника света. Со¬ 
ревновательный аспект и отсутствие прин¬ 
ципиальной необходимости хорошо знать 
язык приводит к тому, что русских игроков 
ьединяются на зарубежных игрищах хватает, как хва¬ 
тает и русских игр на английском языке, по¬ 
тому что хозяевам лень переводить все тек¬ 
сты на русский. В целом же игры на базе 
ОікиМЕЮ больше всего напоминают стре- 
і, делающий упор на реакцию 
эктический маневр РіаЫо. Сравнение 



туации. На самом деле, это 
ОіаЫо похож на Оіки, о не 
наоборот. 

Я знаю — 
саду 
цвесть... 

С 1992 года начина¬ 
ется расцвет эпохи МЕГ, 
и уже с 1996 — ее закат, 
вероятно, не без помощи 
ѴѴіпбоѵ/5 95. Постепенно 
сокращается общее число 
МЕГ, уменьшается средний 
срок их существования. Но¬ 
вое поколение интернетчиков 
слабо представляет себе, что та¬ 
кое протокол ІеІпеІ, для них 
окошко броузера — сино- 


сак грибы, а потомки Т 


Играющие в Оіки также очень любят бегать 
друг за другом, грабить друг друга и вооб¬ 
ще подстраивать друг другу разные гадос¬ 
ти. Звучит смешно, но так 
торые зарабатывают на 
новичков. Роль же администраторов иі 
вторична — они либо разрешают ата 




существующих серверов г 


старой троди- 

и есть. Неко- мейство Тіпу просто некому принести 
: Россию, потому что у нас почти никто 

га вряд ли бы стали играть — 


; услови- роі 


женино придется отвечать. Берем 
виртуальные руки виртуальный меч 
рим 'кіІІ топзіег'. И получаем концепцию решает 
типичного КікиМЕЮ. По 


вать других игроков на те 
ях, либо запрещают. Но 
вмешательство в игру заканчивается. Толь¬ 
ко на Оіки можно автоматически попасть 
в администраторы по достижении опреде¬ 
ленного уровня, играя достаточно долго 
и успешно, — но Тіпу такой подход считает- 


обходится многочасовое с 
онлайне (в ОікиМЕЮ все проще — вь 
Сеть, порубился пару часиков и пс 


Но еще не вечер: Интернет дешевеет, 
домовые сети расползаются все дальше, 
а МЕЮ-программы легко модифицируются 
ересью. под любые 'условия среды'. Глядишь, од- 

Чтобы везде успеть — время в ОікцМЕЮ нажды на Мировом Древе таки расцветут 
на которых будут написаны но 
русском языке. ■ 



















































Интересное в сети 


о успешно сделать с помощью данно- 
ійто. Вам предлагается широчайший 
выбор поздравительных открыток на лю¬ 
бой вкус, то есть подходящих практически 
: любому случаю. Сделайте приятное сво- 
ім близким! 

НПр://ѵІшІап. осНкат. пеі/ 

Сколько времени вы проводите за ком¬ 
ете, как это сказывается 
ім зрении? Если вам небезразлич- 



Многие производители железо (напри¬ 
мер, известная своими мышами/джойсти¬ 
ками/клавиатурами компания Оепіцв) 
считают вполне нормальным убирать со 
своих сайтов драйвера для слегка уста¬ 
ревшей (у 'них') периферии. Купишь себе 



но ваше здоровье и перспектива в скором 
времени обзавестись девайсом под назва¬ 
нием 'очки' (не солнцезащитные, а самые 
обыкновенные) вас не впечатляет, обяза- 

ке. Здесь вы найдете массу статей на тему 
'Компьютер ѵз. зрение', практические ма¬ 
териалы по профилактике и лечению бли¬ 
зорукости и уйму других полезностей. Мин¬ 
здрав предупреждал! 

ттг.апоНгвг.сот/ 

сч*ш1хаг4.Іір 

Бесплатные е-таіі'ы сейчас дают на 
каждом втором сайте. А здесь... здесь вам 
не просто предоставляют почтовый ящик, 
здесь еще и предлагают 1200 (!!!) различ¬ 
ных доменных адресов к нему. Выбирать 
придется долго... 


Всяких 'прикольных' сайтов в Рунете 
сейчас имеется в избытке, но вот их содер¬ 
жание обычно оставляет желать лучшего 
(ну сколько можно мусолить одни и те же 
анекдоты и картинки?). Данный ресурс этим 
не страдает, предлагая посетителям дейст¬ 
вительно смешные истории, картинки, про¬ 
граммы (типа 'подшутите над своими дру¬ 
зьями', плюс всяческие фотороботы и т.п.) 
и многое другое (преимущественно ком¬ 
пьютерной тематики). Особенно меня впе¬ 
чатлил фоторобот, с помощью которого я 

сколько я ни старался, выходили лишь кор¬ 


на днях разработала новый, более пер¬ 
спективный девайс, попутно отменив всю 
поддержку старого). А иногдо компании 
и вовсе разоряются (АцгеаІ, ЗсНх). В этом 
случае попробуйте поискать нужный софт 
но вышеупомянутом сайте, где собраны 
драйвера практически для всех видов ком¬ 
пьютерного железа (здесь же можно ска- 

'дров', зачастую дающие заметный при¬ 
рост производительности или содержа¬ 
щие новые функции). 

Мір://імІ»І.мІѵ/~Ідеркаг*/ 

Іѵп2.кГт 

Есть такая интересная штука, называ¬ 
емая оптическим обманом: смотрите вы 
на картинку, а видите... что-то совсем дру¬ 
гое. На обозреваемой страничке вам 
предлагается развлечение 'Найди чер- 


■■■■■■ 


) вы точно нигде больше не увиди- 
■ом сайте можно запросто про- 
>ю душу (или прикупить себе пару 
— так, на всякий случай). Помимо 


этого, здесь имеется аукцион (хотите уз¬ 
нать, чья душо пользуется наибольшим 
спросом?) и даже партнерская программа 
(можно получать комиссионные с наибо¬ 
лее удачных сделок). Сильное впечатление 
производит раздел 'Обращение основа¬ 
теля' ('А *іог6 (гот оцг (оипбег*), содержа¬ 
щий статьи типа 'К зцскз Іо Ье ѴОІГ (в пе¬ 
реводе на русский — 'Как отстойно быть 
ТОБОЙ', т.е. тем, кто это читоет). В общем, 
после просмотра ресурса создается впе¬ 
чатление, что у кого-то здесь явно пробле¬ 
мы с ясностью рассудка (хотя вполне воз- 

хие прибыли за счет рекламы)... 


і бывоют НІ 
удачные дни, когда настроение и работо¬ 
способность падают до нуля и ничем зани¬ 
маться не хочется... Вот тогда и стоит посе¬ 
тить рассматриваемый сайт — поднять не¬ 
сен и просто приколов в “.трЗ-формате. 
Хотите узнать, как Ф.Киркоров поет 'под 
фонеру', послушать веселую песню про 
Билла Гейтса и ДОС или оценить саундтрек 

с баяном? Тогда вперед — по ссылке. 


Есть но с 

МасО$, устанавливаемая исключительно 
но компьютеры 'Макинтош'. Здесь вам 



предлагается оценить ее в работе и да¬ 
же... впрочем, не буду портить удовольст¬ 
вия — главное, не упасть в обморок в са- 


ЬНр://ож, 


Обратить внимание на страничку стоит 
в первую очередь будущим (или настоя¬ 
щим) композиторам и ОТям, пишущим му¬ 
зыку на компьютере. Полезные програм¬ 
мы, сэмплы, подборки технической доку¬ 
ментации, РАО'ов, ссылок и прочих полез¬ 
ностей наверняка пригодятся всем увлека- 





































































Игровые ссылки 


в ОаіЬѳгіпд о? Реѵеіорегз с не¬ 
давних пор появился новый раздел, пред¬ 
ставляющий собой что-то вроде фан-клу¬ 
ба. Всем зарегистрировавшимся регуляр- 


самой популярной игры недели/месяца/го¬ 
да/тысячелетия? В любом случае, посетить 
этот ресурс будет интересно всем, особен¬ 
но фанатам, которые спят и видят, как бы 
помочь выйти в лидеры своим любимым 
продуктам. 


плюс дополнительные ЕАХ-эффекты. Из по¬ 
следних творений стоит отметить Зоібіег о? 
ЕогТцпѳ и ІІпгеаІ Тоштгатеп», в которых эта 
поддержка реализована просто беспо- 


но предоставляется полезная и интересная 
информация о настоящих и будущих про¬ 
дуктах фирмы и, главное, через некоторые 
промежутки времени нам обещают высы¬ 
лать бесплатные компакт-диски со свежими 
демками, роликами и патчами (а это уже 
серьезная экономия драгоценного време¬ 
ни онлайна). Так что всем срочно регистри¬ 
роваться и ждать заветной посылки... 


Вы любите футбол? Тогда вам наверня¬ 
ка приглянется этот сайт, посвященный он¬ 
лайновой лиге футбольной ассоциации 
'Тринадцатый сектор'. Зарегистрировав- 
ю соответствующей страничке (бес¬ 


платно), в 


программу-клиент, служащую для управле¬ 
ния выбранной вами командой. А дальше 
все просто — выбираете, в какой лиге бу¬ 
дете участвовать (уже доступны Лига Пеле, 
Яшина, Круиффа, Марадонны и многие 


другие) и начинаете играть (по электрон¬ 
ной почте). Всем любителям футбола вооб¬ 
ще и футбольных менеджеров в частности 
стоит обязательно посмотреть этот проект. 


кИр://і*х»чѵв».Ьоот.пі/ 

Много-много лет назад, когда компью¬ 
теры были очень большими, о мониторы — 
совсем маленькими, наши дедушки/ба¬ 
бушки играли в текстовые квесты Этот 
жанр сумел пройти сквозь года и остался і 


гичное время (в первую очередь, за счет 
простоты реализации — создать такую иг¬ 
ру по силам практически любому, а вот і 
разработать 30 Асііоп...). Всем желающим ( 
ознакомиться с классикой или посмотреть ] 
на современные работы в этой области не 1 
помешает заглянуть на обозреваемую 1 
страничку, где есть и полностью русско- I 
язычные проекты, и даже средства для раз-1 
работки своих собственных приключений. 1 
Отсутствие графики — это не так уж страш-1 


тателям рубрики 'Вне компьютера', в осо- 


ь небольшую бенности тем, кто увлекается пейнтболом, 


Грамотные спецэффекты и музыкальное 
сопровождение способны создавать игро¬ 
вую атмосферу не хуже, чем потрясающая 
графика (вспомните хотя бы визуально бед- 
новатые ТЬіеГ І/ІІ, эффект присутствия в ко¬ 
торых достигался как роз за счет гениаль¬ 
ного звука). Если же вы являетесь одним из 
счастливых обладателей звуковой карты, 
поддерживающей технологию ЕАХ (семей¬ 
ство Зоипсі Віазіег ЦѵеІ или более дешевые 
аналоги от Сепіцз и других производите¬ 
лей), то в срочном порядке отправляйтесь 
на этот сайт. Здесь вы найдете специаль¬ 
ные патчи, добавляющие в ваши любимые 
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ОаіаГогсе 

' Іп(егпё( Зегѵісе РгоѵіЛег 
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IМЧІШЧЛІ1 ■ЛіИІІІ ■■!■»■ 


• йіаІ-ІІр от 0.6 у.ѳ. в час 
• Постоянное подключение 
64 кбит/сек. - от 45 у.е. в месяц 
128 кбит/сек. - от 55 у.е.' в месяц 

• Веб-хостинг 

• Веб-дизайн 


Основные тарифные планы: 

"Персональный” 

15 у.е. 8 месяц (40 у.ѳ. в квартал) 

. 10 Мб дискового пространства 
. 1 РОРЗ ящик 

. 5 АІІ05Ѳ5 / РОПЛЛЭГСІѲГЗ Сгирвсшмсаиий) 

"Корпоративный” 

25 у.е. в месяц (70 у.е. в квартал) 

.40 Мб дискового пространства 

• 10 РОРЗ ящиков 

• 25 АІіазѳа / Ропл/агсіеге спвмшркоцрй) 
. 5 часов ИаІ-ІІР 

• Лист рассылки 

"Профессионал" 

50 у.е. в месяц (140 у.е. в квартал) 

. 100 Мб дискового пространства 
.25 РОРЗ ящиков 

.50 Аііазез / Рогѵ/агсіег$ тишжоѵ»: 
.10 часов ИаІ-ЦР 
. База данных РозІдгеЗОІ. МуЗОІ 
.Лист рассылки 



А также: і • '"[ _[! 1 

Размещение компьютера в сети провайдера (соіосаііоп) -150 у.е./мес 
Оп-Ііпе регистрация доменного имени на сайте компании 
Резервирование доменного имени на год - всего за 25 у.е. 


103473, г.Москва, 3-й Самотечный пер., д. Т1 



(многоканальный) 


Раріі: іп(о@аі.ги, ИНр:/ 










такой ситуации к нам на по¬ 
лное обеспечение, позволяю- 
маскировать их под беэобид- 


юние но возможные проблемы, возникаю- 
орожности или невнимательности. Учтите, 
роль, 'раскрывающий' скрытую директо- 
информации можно будет поставить жир- 
іиложения такого рода, описываемые про- 
зть друг с другом или с другим софтом, на- 
і опероционки. Поэтому перед установкой 
но взвесьте все 'за' и 'против' — может 
сти в этом нет? 


РИедиагв Мопііог 3.92 

Разработчик; Сергей Гуков 

Размер; 2755 КЬ -- 

Лицензия: Ггееѵ/аге ® * 

Язык интерфейса; Русский 
ѵѵѵѵѵѵ. (огіипесііу. сот/ **—г 
тагіпо/Мрсоск/ 6 16 / 

Основное предназначе- 


істера (при обычных способах удаления остается воз- 
тановить стертую информацию при помощи специаль- 
зиложение имеет простой и приятный интерфейс (при- 
з музыкальное сопровождение) и кучу настроек (есть 
. роботы из командной строки). 


огда на наших винчестерах оказываются файлы, которые бы- 
неплохо спрятать от излишне любопытных глаз (особенно ес- 
шьютером пользуетесь не вы одни). Пароли, логины, информа- 
чного характера, важные документы, просто донные, которые 
гели бы уберечь от детей/родителей. В операционных систе- 
гмейства ѴѴіпбоѵге 95/98/МЕ отсутствуют опции ограничения 
ю к фойлам/катологам (только не нодо говорить о возможно- 
здавоть 'скрытые' файлы — такая защита может спасти разве 
совсем маленького ребенка), поэтому мы пойдем другим пу- 


сутствует 


ГДЕ НАДЕЖНЕЕ ХРАНИТЬ ФАЙЛЫ? 






рого размера (расположенный і 
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йе: 11 
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(если вы не знали, кодирование — весьма ре¬ 
сурсоемкий процесс) и возможность дет 
ной настройки. Если вам понадобится 
ковать кучу файлов из различныя директорий 
их можно установить в очередь. 


,я пойти прогуляться. Есть и лолез- 
ія установки пароля, без которого 
приложение попросту откажется выполнять 
новые шифровольные работы (очень удобно, 
когда есть риск, что кто-нибудь нечаянно за¬ 
пустит прогу и натворит 'добрых' дел). 

ШИРЯЛА 2.0 

Разработчик: СпецЛаб 
Размер: 1015 КЬ 
Лицензия: Егеежаге 
Язык интерфейса: Русский 
тѵуѵ.доаі.ги 

Заметно отличается от своих 'конкурен¬ 
тов' благ 


под 005, вы всегда увидите истинное распо¬ 
ложение файлов, ток как программа загру¬ 
жается только в среде Ѵ/іпбоѵгз. Другим не¬ 
достатком может быть нестабильная работа 
на некоторых системах (лечится только уда¬ 
лением приложения). В остальном продукт 
производит достойное впечатление, выделя¬ 
ясь одним из самых доступных для неопытных 
пользователей интерфейсом. 

Г Не РгоГесЮг 2000 5Е 1.18 

Разработчик: Мікко ТесНпоІоду 

Размер: 117 КЬ 

Лицензия: ЗНагеѵ/аге (30 дней) 

Язык интерфейса: Английский 
ѵѵѵѵѵѵ. тіккоІесЬ.сот/ргосІисІ.ЫтІ 
Мощнейший инструмент для защиты/со¬ 
крытия важной информации. Кроме г 


НЕКОТОРЫЕ ПОЛЕЗНЫЕ 
АДРЕСА 

тт.ѵюЫЛгіѵе.гѵ - зі 
щим выделяют ЮМЬ на хронение личных г! 
файлов, для доступа к которым вам лотре- ■ 
буется специальная программа-клиент (ска- I 

ѵмѵ/хвгіѵе.сот — здесь предоставля- И 
ют более 'навороченный' сервис 11ООМЬ, 
некоторые другие дополнительные воз- И 


МІГС050П 


































































Принадлежащая к жанру Асііоп/ЯРС 
игра Оапіок была воспринята прохлад¬ 
но. Однако рецензенты не учитывали от¬ 
крытость ресурсов бопіок и, как следст¬ 
вие, возможности ее модификации. За- 
ьи - предложить вам 


Тотальная 

реконфигурация 

Первое, что требует нашего срочн 




игровых персонажей, имеют вид иш_героя.д$Ь. 
Для примера разберемся с атрибутами главного 
героя (дцпІок.дзЬ). 

сЬагасІег СЬг_Сип1ок: СЬг_Ое(ац|) Оообіе 

( 

Эта строка определяет принадлежность ге¬ 
роя к 'хорошим' (СЬг_Ое(аЫ(Ѳообіе) или 'пло¬ 
хим' |СЬг_0еІацІ1вабсІіе). Попробуйте поэкспе¬ 
риментировать с составом своего отряда — ощу¬ 
щения от игры различными героями здорово от¬ 
личаются. Если у вас появится желание добавить 
в свою команду парочку отрицательных персона- 


СЬг_Ое(ацІіВасМіе на СЬг_0е(ацІ<6оосІіе. Ана¬ 
логичным образом можно и избавиться от нодо- 


дила (в переносном смысле, а не то, что ѳы поду- 



, пройти всю игру зо команду 
іх совершенно другое ѳоору- 
ги. Для этого я выбрал себе 
зжей (например, бгопе.дЬз), 
/іо принадлежность, изменив 


сить характеристики как тем, так и другим — ба¬ 
ланс (или наоборот?) должен быть во всем, 
зігелдйі 250 

Начальное значение силы персонажа. 

Показатель меткости, 
тіпе Іоуіпд «те 7 

Скорость, с которой герой закладывает мины 

зідЫ апдіе 75 

Угол обзора (в градусах). 


Дальность обзора и острота слухо соответст- 


ѳрагоѳ сильно от них зависит. Попробуйте повы¬ 
сить соперникам эти характеристики — игра сто¬ 
нет заметно сложнее и реалистичнее, 
балладе тіЛірІіег 1.25 

Этот параметр отвечоет за ущерб, произво¬ 
димый персонажем (полезно для быстрого увели¬ 
чения 'крутости' героя или соперника). Ущерб — 
штуко очень неоднозначная, ведь одно дело — 
убийство с одного попадания, и совсем другое — 


Миссия невыполнима 

Розобровшись с героями, можно приступать 
к следующей зодоче — редактированию уров¬ 
ней. Каждое карта представлена тремя типами 
файлов: *.Ы (брифинг), *.дсв (элементы оформле¬ 
на объектов). Для примера посмотрим, что инте¬ 
ресного можно найти в описании уровня Ргізоп 
(ргізоп.М, ргізоп.дсз и ргізоп.дк). Начнем с бри¬ 
финга (ргівоп.М). 
багк 
(обе іп 

Эти строки означают, что текстовое поясне¬ 
ние задания будет выводиться на черном фоне.] 
Если вы хотите добавить сюда фоновую картинку,] 
вставьте в текст строчку типа Ьаскдгошк) 
Ьі*тар$\\ЗрІа5Ь$сгееп.гіт (в данном случое фо-' 
ном будет служить изображение зрІозЬзсгѳѳп.гіт). 
Не знаю, кок вас, а меня эти картинки не лородоч 
вали, почему и пришлось добавить пару артов по-1 
красивее (графика с рІауЬоу.сот, вероятно, ло-( 

Ьгіейпд Іех» 1 0.01 0.95 0.1 
Параметры выведения текста. Если у вас воз-: 
никнет желание поменять цвет сообщения, поэксч 
перимѳнтируйте с тремя последними цифрами,] 




СЬг_ОеЬиІіВЫсііе на СЬг_ОеІаоІКЗоос1іе, и вста¬ 
вил их описания в уровневые скрипты (об этом 


аддге$$іоп 0.7 

Агрессивность (максимальное значение — 1). 


чуть ниже) вместо оригинальной команды. Роботы с нулевой і 
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ТоіаІ ЯесогЫег 3.0 

Разработчик: НідЬ Сгііегіа, Іпс. 

Размер: 922 КЬ 
Лицензия: 

ЗНагеигаге (ограничение функциональности) 
Язык интерфейса: Английский 
ѵппѵ.ЫдНсгіІегіо.сот 


*.ѵос, *.аік), *.аій, *.аи, *.зпб, ’.взіх, '.глісіі, ’.гті, 
*.Ьтр, *.ЬтІ, *.кті, ’.тиз, *.ст(, '.тосі, ’.зЗт, *.іІ, 
*.хт, *.ѵца, *.аѵі, *.гій, *.ій) и высокой скоростью ра¬ 
боты. Даже если нужные вам данные будут умело 
'замаскированы' под другой формат или закодиро¬ 
ваны в нестандартном режиме, Ѵ/іпРіррег все рав¬ 
но добьется своего, для чего существуют функции 
сканирования файлов. Вам необходимо только вы- 
броть коталог, в котором программа будет искать 
ресурсы, все остальное происходит автоматически 
(по окончании работы приложение выложит готовые 


и им подобные), а также разные типы 'фирменных' 
алгоритмов (например, *.тѵѳ, используемые в иг- 

для просмотра заветных видеороликов этих функ¬ 
ций оказывается достаточно, ведь в большинстве 
игрушек ничего другого и не применяется. 


1 


'■П7.=. 




греблению музыку/видео в выбранную попку). 
Еще одно применение ѴѴіпЙррег — это использова¬ 
ние его для конвертирования звуковых фойлов из 
одного формата в другой (*.аік) в *.ѵѵаѵ, ’.ѵос 
в '.ѵѵаѵ, ѴЬглр в *.тк1, '.гтіз в *.тіс), и т.п.) — весьма 
Очень удоб- удобно для упорядочивания своей аудиоколлекции. 


Что делать? (с) 

Напоследок позволю себе дать пару сове¬ 
тов по поводу того, как удобнее использовать 
упомянутые в статье программы. Но мой взгляд, 
оптимальным будет использовать Саше АіхІІо 
РІауѳг для первого знакомства с соундтреком 
интересующей игрушки — с его помощью можно 
быстро оценить, в каких файлах лежит нужная 


* 


удобная для 'выдирания' (точнее, зописи) музыки 
из абсолютно любой (I) игры, чем не могут похва¬ 
статься конкуренты. Интерфейс приложения не¬ 
сложен — для начала работы вам достаточно 
просто установить продолжительность записи, 
выбрать ее качество (из довольно большого спи¬ 
ска) и нажать на кнопку 'Запись'. Затем запуска¬ 
ете нужную игрушку, добираетесь до любимого 
саундтрека и по его окончании выходите на ра¬ 
бочий стол операционки. Вот и все — нужный 
трек у нас в руках, теперь его можно подправить 
в соответствующем редакторе. А вообще, этот 

вытягивания музыки из игр, его возможности су¬ 
щественно больше, в чем можно убедиться, взгля¬ 
нув на схему работы приложения. 

Как видно но рисунке, эта програг 
сту 'встраивается' между проигрывающим 
приложением и драйвером звуковой 


ким образом, мы получаем в свои руки все что 
угодно — озвучку фильмов/видеороликов; всяче¬ 
ские прикольные эффекты, воспроизводимые 
прогами типа Аськи; можно доже запротоколи¬ 
ровать голосовой чот или разговор по ІР-телефо- 
иу... Компьютерный диктофон, да и толькоі Жаль 
только, что не бесплатный. 


ѴѴІпВіррег ѵ0.71 

Разработчик: РеГег РаѵгІо»$кі 

Размер: 25 КЬ 


ѴѴАѴСАР 1.34 

Разработчик: Рікого Тоггпо 
Размер: 171 КЬ 
Лицензия: Егееѵ/оге 
Язык интерфейса: Английский 
тѵѵѵ. Іекпіікка. Іигкиатк. (і/Чрікаго 



ров (рекомендую \№лКіррѳг, хотя можно исполь¬ 
зовать и ѴѴаѵСар) и перевести все интересую¬ 
щее в наиболее доступный формат (хотя бы 
Ѵѵгаѵ). Если же нужная игра наотрез откозыг 
ется делиться необходимой информацией 
воспользуйтесь ТоіаІ Кесогбег'ом — в соответ 
вии со своим названием, сей инструмент позво¬ 
ляет записывать все что угодно (хотя с ним и П| 
дется немного повозиться). Для извлечения но 
сеет любимых роликов используйте ЕМѴ- 
Ехігасіог (или уже упоминавшийся ѴѴіпРіррег, хо¬ 
тя в работе с видео он и не ток силен). 

Вот и все. Инсталлируйте описонные лрило- 


полро- 005!), нс 


:к.То- 


старая (работает доже под 
весьма эффективная програм- 

игр. Механизм работы приложения прост: 
ѴѴаѵСар изучает файлы в нужной вам директо¬ 
рии, сравнивая их с известными ему форматами, 
и осуществляет их преобразование в обычное 
'.«аѵ-аудио. Имеется поддержка плагинов (прав- 


с нашего диско), доставайте компакты с любимы¬ 
ми играми и наслаждайтесь 'выдранной' музы¬ 
кой/роликами — теперь все нужные ресурсы все- 




ГМѴ-Шхігасіог Ѵепіоп 0.9а 

Разработчик: 2оіЬ-Оттод 
Размер: 197 КЬ 


Язык интерфейса: Английский 
ЬПр://рр666. ф. пеі 

Еще одна 'грабилка' музыки (и некоторых фор- 


Язык интерфейса: / 
пу.песгоІесЬ.сІе 




>ю программа справляется отлично, пошер- 
тссу различных видеоформотоѳ — стан- 

способом), Віпк и Зтаскег (*.Ык, *.$тк 


"Присгавочникам" 

посвящается... 


Если вдруг у вас где-то завалялась ста¬ 
ренькая $опу РІау$»аііоп (за номером 1), то вы 
сможете просмотреть видеоролики, записан¬ 
ные на ее компакт-дисках. Подойдет абсо¬ 
лютно любой компакт. Приставка — это вам 
не компьютер с кучей несовместимых форма¬ 
тов. Все, что нужно, это установить програм- 

нужный диск в привод. Для редких владельцев 
Р5Х2 есть другая программа — Р$2 Моѵіѳ 
0.10, работающая аналогичным образом 
(она тоже есть на нашем диске). 



1 — 


іі. 
































коси 


> ІРгІЗсгІ 5сгИоск1І~рдГ| РІОІіТэПіРПЗсгІ^ІНоі 



Стандартные 



Святослав Торик 

Іогіск@ідготапіа.ги 

Европейские войны: 
Казаки 

Прямо в игре нажмите Епіѳг и вводите ко¬ 
ды (в мультиплеере не работает): 

зирегѵігог — включить/выключить туман 

топѳу — дает по 50000 каждого ресурса. 

шпепа — переключить режим и играть за 
другую сторону клавишами 1 -9 на правой ци¬ 
фровой клавиатуре. 

тиІМѵаг — нажмите Р и сможете выбрать 
любого юнита. Нажмите в любом месте на 
карте — появится юнит. ВНИМАНИЕ! При ис¬ 
пользовании донного кода могут наблюдать¬ 
ся различного рода пакостные эффекты на 
экране монитора. 

ѵѵѵ/ѵг — включает все вышеприведенные 
коды, кроме топеу. 

Шаркай: 

Железная Стратегия 

Откройте любым текстовым редактором 
файл Ігоп_30.іпі и в разделе [С5] пропишите 
любую команду, дабы получился результат, 

ІМѴІЛ.ЫЕРАВіиТѴ-1 - неуязвимость глов- 

РиіИ?Е5ЕАКСН_ТРЕЕ-1 - использовать 
любые компоненты для ботов, не изобретая их. 

ѴѴІМООѴ7_МООЕ-1 - запустить игру 
в окне. Работает не на всех видеокартах. 

Также в файле ВеЬаѵіог.ілі можно заменить 
строчку ІттогІаІНѳго - 0 на ІттогГаІНего - 1, 
что даст герою бесконечный боезапас. 

АЬкоІіііе Теггог 

Откройте файл а».ІпІ, который лежит в ос¬ 
новной директории игры. Найдите следую- 
щииотрезок. 

Ыатѳ-РіІоІ'з пате 

І.еѵеІ-Х 

Вместо X подставьте цифру того уровня, 
на который мечтаете попасть. 

Аігііх ОодЯдЫег 

Вводите эти коды прямо во время игры: 

ЬуЬгіз — режим неуязвимости. 


Ье(аіз(о5 — все оружие (зесопсіагу). 
аГЬепа — высочайший ТесН ІеѵеІ. 
абтігаі — получить все медали, 
аціорііоі — автопилот. Сходите, выпейте 

гасегѵгадеп — вместо самолета — джип. 
Ьасіез — проиграть миссию. 

На экране кампании выборо миссий вве¬ 
дите рготеіЬеш — доступ ко всем миссиям. 

Соііп МсКае КаІІу 2 

Создайте новые профили водителей, вве¬ 
дите любой тэг и впишите следующие коды 
вместо имени: 

аІІФеЬцПолз — все машины. 
опесагеМоѵ/пег — все машины можно вы- 

дгеаіпеѵкз — все треки. 

тіпіте — машина Міпі Соорег $. 

еѵііеѵо — еще один болид — МіІзчЬізЬі 

ойгоаб — шоссейник Іалсег (Кооб Саг). 
іоЬіпіІаІу — сгорший брат Міпі Соорег'а 5. 
|іттузсаг — симпатичная тачка Зіегга 
СозмгогіЬ. 

сооіѳзісаг — РогсІ Рита. 

ГаІІоиІ Тасіісз: 
ВгеіНегНоосІ оі 5іеѳІ 
(Вето) 

Бесплатные Асііоп Роіпіз. В лоходовом ре¬ 
жиме, во время боя, расходуйте АР вашего 
персонажа до тех пор, пока не останется 
лишь один. Теперь запишитесь и тут же загру¬ 
зитесь. АР снова по максимуму. Подобный фо¬ 
кус действует лишь в первой демо-версии игры 
(не в появившейся позже мультиплееровой). 
Повторять чит можно сколько угодно раз. 

Оипіок 

Вызовите консоль тильдой (~)и наберите: 
КЕВ ОСЮ — режим бога. 

РЕВ ІЫРІЫІТЕ АММО - бесконечный бое- 

СІѴЕ [имя героя] [название предмета] — 
дает предмет герою. Список предметов см. 

ОІѴЕ АЮ ЕОІЛР [имя героя] [название 
предмета] — дает предмет герою и экипирует 
им его (если можно). Список предметов см. 


Список предметов 

Оружие и боеприпасы: 

І_А5ЕК, ВІЫАКУ_ІА5ЕК, МАХІМ_ІА5ЕР, 
ВАТТЕРѴ_РШ5, РІА5МА РІ5ТОІ, 


РІА5МАТРІХ, РІА5МАСЫІІМ, 

аілоюск_воі.т$, 

СРЕНА0Е_1А1)ЫСНЕР, ОРЕЫАОЕ_РШ5, 
ОРЕЫАОЕ_ЕМР, МІ55ІІЕ ІАІІЫСНЕК, 
МІ55ІІЕ_РШ$, МІ55ИЕ_ЕМР, 

РІАМЕТНРОѴ9ЕР, ЫАРАІ.М, ЫАЫОРРАО, 
ЕРІІ15АР. 

Ключи, щиты, апгрейды: 

КЕУ, КЕУВ, 5НІЕЮ_РІСКІІР, 

армоіюр.ріскіір, 

АІМ_АССІІРАСУ_РІСКІІР, 

ЮСК_ОЕССЮЕК, ВЕАСОЫ_ТРАСКЕР, 

ТЕРРАІМ_5САЫЫЕР, 

ТЕРРАІЫ_$САЫЫЕР_ѴѴІТН_РАОАР, 

ОМЫІ.ЗСАЫЫЕР, 

НОЮОРАМ_ОЕЫЕРАТОР, 

аіюіо_сюак, $існт_ріскіір, 

5ІОНТРШ5_РІСКиР. 


ОпІ 




полагается, что должны работать и в полной. 

Включение режима читов. Увы, но просто 
так ничего не получится. Вам придется за¬ 
няться Нех-редактированием файла. Создай¬ 
те копию файла регзізЫоТ Теперь откройте 
оригинал каким-нибудь редактором, найдите 
сегмент 0x44 и смените значение на 07. Со-: 
хранитесь и выйдите из редактора. Теперь, 
во время игры, нажмите Р1 и вводите угодные 


вам чит-коды: 

Ііѵеіогеѵег — режим бога. 
зЬарезЬіЛѳг - сменить персонажей (кла¬ 
вишей Р8). 

ІоисЬоМѳаЛі — дает отпіроіелсе. 
сапЙоцсЫЫз — режим цпзІорраЫе. 

{аііооі — боеприпасы плюс здоровье. і 
діаззѵ/огісі — вся мебель разбивается аки 


ѵѵіпіеѵеі — выиграть миссию. 

ІозѳІеѵеІ — проиграть миссию. 

ЬідЬеасІ — режим больших голов, 
тіпіте — мини-режим, 
зирегатто — режим супер-патронов. 1 
гезегѵоігсіодз — компьютерные оппоненты 
дерутся друг с другом. 

гоидЬщзйсе — режим пулеметов. 
сЬепіІІе — режим Дао-Дана. 

ЬеНетоіЬ — режим Годзиллы. 
еісіеггипе — регенерация. 
тоопзНабоѵк — пальто с фэйзингом. ( 
типіТіоп(гепгу — создает ящик с оружием. 
(ізІзоЯедепс! — режим Легендарных Кулаков, 
кШтеяшск — ультра-режим. 

♦Ьебауізтіпе — режим разработчиков. ] 
















Чит-коды из режима разработчиков. Нахо¬ 
дясь в режиме разработчиков, нажмите тильду 
(~). Теперь вы можете вводить следующее: 

боог_ідпоге_Іоск$ - 1 — открывает все 

аі2_кіІІ — убивает всех, находящихся рядом. 

сЬг_посоІІІ$іоп 0 1 — режим прохождения 
сквозь препятствия. 

бцтр_сІос5 — показывает все доступные 
команды. 

ТотЬ Каісіег: 
СНгопісІек 

Дабы чит-коды сработали, вам придется 
повернуть Ларочку лицом на север. Не за¬ 
будьте свериться по компасу. 

Следующий уровень. Выберите инвенто- 
рию, перейдите к пункту Ьоос! дате и зажми¬ 
те І.+І+Р+Т. 

Все оружие. Выберите инвенторию, пе¬ 
рейдите к Іагде тебірак (если есть) и зажмите 

С + Т + К + 1. 

Все предметы. Выберите инвенторию, пе¬ 
рейдите к зтаІІ тебірак (если есть) и зажмите 
А-И + Т + О + К. 

Режим Бога. Выберите инвенторию, перей¬ 
дите к ІІагез (если есть) и зажмите Р +1 + К + Е. 


Шестнадцатиричные 



Роман АКА йосепі 

готапакабосеп!@таіІ.ги 

■ Начиная с этого номера, мы вы¬ 
кладываем на наш компакт-диск 
трейнеры, созданные Романом, ве¬ 
дущим этой части 'КОДекса', спе- 

• циапьно для 'Мании'. Возможно, 
это все же будет разовый экспери¬ 
мент, возможно — сделается посто¬ 
янным. Напишите свое мнение! 
Инструкцию по использованию Мадіс 
Тгаіпег Сгеаіог вы сможете прочесть на 
компакте в одноименном разделе — 'Инст- 

Европейские войны: 
Казаки 

Запускаемый файл: бплсг.ехе 
Еда - 1485А94 (РР РР РР); золото - 
1485А8С (РР РР РР); железо - 1485А98 (РР РР 
РР); уголь - 1485А9С (РР РР РР); камень - 
1485А90 (РР РР РР); дерево - 1485А88 (РР РР РР). 



Трейнер прилагается на компакте. 


Корсары: Проклятие 
дальних морей 

Запускаемый файл: епдіпе.ехе 

В этой игре адреса могут периодически 
изменяться, но их несложно найти с помощью 
МТС, если немного уметь этой программой 
пользоваться. 

Деньги - 15ВР220 (РР РР РР); опыт - 
15ВР21С (РР РР РР). У вас ОЧЕНЬ резко возра¬ 
стает опыт, что позволяет вам получить 1-й 
ранг, возможность управлять самыми крутыми 
судами 1 -го класса и некоторые другие блага. 
Жизнь (в драке) и количество матросов на 
борту (в море) — 15С2464 (РР РР). А после 
этой нехитрой операции — численность ко¬ 
манды на кораб¬ 
ле заметно уве- 

и где их столько 
там умещает¬ 
ся?). Кроме это- 

будет весьма 

бар, что позво¬ 
ляет убить про- 

го удара. 

Атегіса 

Запускаемый файл: Атегіса.ѳхе 



Если играем за 1)5 Атегісап (американцев): 

Еда - 52А254 (РР РР РР); дерево - 52А2В4 
(РР РР РР); золото - 52А2Р4 (РР РР РР). 

Если играем за Оігііажз (бандитов): 

Еда - 52А268 (РР РР РР); дерево - 
52А2С8 (РР РР РР); золото - 52А308 (РР РР РР). 

Если играем за Мехісап (мексиканцев): 

Еда - 52А258 (РР РР РР); дерево - 52А2В8 
(РР РР РР); золото - 52А208 (РР РР РР). 

Если играем за Ыаііѵе Атегісап (индейцев): 

Еда - 52А25С (РР РР РР); дерево - 
52А2ВС (РР РР РР); золото - 52А20С (РР РР РР). 
♦оі Трейнер прилагается на компакте. 

Сагпіѵогех: Ісе Аде 

Открываем в Ьех-редакторе файл сохра¬ 
ненной игры *горЬу*.$аѵ, переводим в шест¬ 
надцатеричную систему счисления текущее 
количество очков и ищем это число в файле. 
Найдя, редактируем его на РР РР. Теперь 
у вас огромное количество очков, доступны 
все уровни, все оружие и все животные. 

Іпзапе 

Открываем Ьѳх-редоктором файл сохра¬ 
ненной игры рІауег??.сЬр. Теперь: строка 30 
(номер отображоется в самом левом столб¬ 
це), первые 2 байта меняем на РР РР. Затем 


находим строку 230, 14-й и 15-й байт меняем 
также каждый на РР; теперь делаем то же са¬ 
мое в строке 440 с 10-м и 11-м байтами, 
в строке 650 с 6-м и 7-м байтами, и, наконец, 
в строке 860 с 1-м и 2-м байтами Теперь 
у вас должны быть доступны все 5 уровней. 

Если у вое не получилось желаемого ре- 
(а) «Ѳ) «Зі (а* (с* зультата, то можете 

использовать редактор сокраненной игры 
с нашего компакта. 



5іа*е оі ѴѴаг 

Запускаемый файл: зІаІѳоЬѵаг.ехе 
Денежки- 706684 (РР РР) 

Исследования - 706678 (РР РР) 

Самолеты, метеориты и прочие летаю¬ 
щие орудия (их сразу становится 255) — 
6В4РА8 (РР) 



ея Трейнер прилагается на компакте. 


Игровые 

ресурсы 


Роман АКА ОосепІ 

готапакабосепК&таН.ги 



аудиотреков в формате Аіхііо СО (можно 
проиграть в обычном СО-плеере). 

«Каталог игры>\$оипс!\*.ѵѵаѵ — звуки; 
«каталог игры>\ѵіс)ео\*.аѵі — мультики. 

Совет по запуску игры: если разрешение 
вашего экрана меньше, чем 1024X768, то иг¬ 
ра, скорее всего, не запустится. Исправить 
это можно, отредактировав (в блокноте) 
файл тобе.ба* в корне игры и поставив в са¬ 
мом начале строки (первой) вместо стоящих 
по умолчанию 1024X768, например, 
800X600. 



















щ 1 11 11 11 11 111 11 11 

ч**?» ;;,5? ѵ? 



Корссры: Проклятие 
дальних морей 

«Каталог игры>\ге50цгсе\1тадез\ — гра¬ 
фика и картинки. 

«Каталог игры>\ге5оигсе\1асе$\оиг(асе.1да — 
портрет главного героя игры (капитан), кото¬ 
рый можно заменить своей фоткой с теми же 
параметрами и разрешением, что и оригинал. 

«Каталог игры>\ге5оигсе\ти$іс\*.трЗ — 
музыка из игры. 

«Каталог игры>\ге$оигсе\зоцпб$\ — звуки. 

«Каталог игры>\гезоцгсе\*ех*8\ — тексты 
квестов. 

«Каталог игры>\гезоигсе\1ех1игез\*.(да — 

текстуры. 

Атегіса 

«Каталог игры>\ти$іс\*.трЗ — музыка; 
«каталог игры>\ѵібеоз\*.Ьік — мультики. 

Атегісап МсОее'х 
АІісе 

«Каталог игры>\Ьа$ѳ\рак*.рк? — архивы 
со всеми ресурсами, наподобие <Эіюке2/3 
и прочих игр на О-движке. Есть возможность 
распаковать/запоковать теми же средства¬ 
ми, что в Очаке2/3 (простое архивирово- 

места — более гигабайта). Также можно вой¬ 
ти и вытащить файлы в ѴѴіпсІоѵѵз Соттапбег 
ѵ4.51 (последние версии ѴУіпКАР умеют вы¬ 
дирать файлы из архивов, не кэшируя место 
но диске). 

Сагпіѵогех: Ісе Аде 

«Каталог игры>\НцпібаДтепіЛ — графи- 


летающих мамонтов, как на скриншоте); аі — 
уровень искусственного интеллекта (лучше не 
менять, иначе это может привести к непредска¬ 
зуемым багам); ша$з — масса зверя; Іепдф — 
длина (рост) зверя; гобіиз - радиус, на что он 
влияет, не удалось определить; зсаІеО, 
зсаІеА — размеры, назначение которых тоже 
не удалось установить, — в игре себя проявлять 
упорно отказываются; ЬеаІіЬ — количество точ¬ 
ных попаданий, необходимых, чтобы прикон¬ 
чить зверя (чем меньше, тем быстрее сдохнет); 
Ьазезсоге — очки, начисляемые за зверя; 
згпеІІ — обоняние зверя (чем меньше, тем боль¬ 
ше шансов, что не унюхает вас); Ьеог - слух 
зверя (чем ниже, тем больше шансов, что он 
вас не услышит); Іоок — зоркость зверя (чем ни¬ 
же, тем он спелее); $ЬірбеІІа - назначение ус¬ 
тановить не удалось, хотя понятно, что пара¬ 
метр как-то влияет но корабль поддержки (не 
время прилета — точно); бапдег - если есть 
эта строка (ТКІІЕ), то зверь особо опасен. 

Ргісез {} — количество очков, необходи¬ 
мых, чтобы открыть данный уровень, оружие 



«Каталог игры>\Ьцп*ба1\зоцпсІ(х\ — звуки. 

«Каталог игры>\ЬипІба(\ѵѵеаропз\*.(да — 
I изображения патронов. 

И, наконец, самое интересное: «каталог 
игры>\Ьцп1ба(\_ге$.1х1 — в этом файле лежат 
I . скрипты с параметрами игры. 

ѴУеаропз {} — в этом разделе идут пара- 
\ метры оружия: пате — название орудия; 

Іііе — имя файло данных орудия; ріс — графи- 
І ческий файл с изображением патрона; 
і роѵѵег — мощность стрельбы (1 -9); орііс — оп- 

р да нет и такой строки); ргес — точность (1 -9, 
чем выше, тем точней); Іоцб — громкость вы¬ 
стрела (0-9, лучше 0 или 1); гаіѳ — на что вли- 
яет этот параметр, выяснить не удалось; 
зііоіз — количество патронов (1-100, можно 
• и больше); гѳіоаб — после скольких выстре- 
I лов перезаряжается. 

СЬагасІегз {} — в этих разделах идут пара- 
метры животных: пате — название животного; 
(ііе — файл данных животного (можно заменить 
- другим и наблюдать интересный эффект, вроде 


КіпдЛот (Іпсіег Ріге 

«Каталог игры>\гѳз\Ьдт\*.ѵѵаѵ — музыка, 
а в «каталог игры>\гез\1оса1\*.заг — тексты 
заданий. 

«Каталог игры>\гез\тар\ — карты, до¬ 
ступные для редактирования приложенным 
к игре редактором Ыцзегѳсіііог.ехѳ. 

ОіаШі: Сіііхеп КаЬігіо 

«Каталог игры>\тіі8Іс\<любой ката- 

лог>\*.га\ѵ — музыка, которую можно от¬ 
крыть, например, в музыкальном редакторе 
Зоііпб Еогде. 

«Каталог игры>\5(геалп\<любой ката- 

ры>\з1геатепдІізЬ\<любой каталог>\*.ѵкаѵ — 

тоже музыка. 


Мегсесіех Вепх 
Тпіск Касіпд 


«Каталог игры>\ац1оз\ — каталоги с гра- 
грузовика нужно скачать шаблонные тексту¬ 


ры с зцррог+.зупеііс.бе (16 Мб), затем редак¬ 
тировать и сохранять с исходными графичес¬ 
кими параметрами. Копировать в указанный 
каталог поверх любого исходного подката¬ 
лога Міг?. Результат можете наблюдать на 


«Каталог игры>\1аЬгег\*.Іда — фотки во¬ 
дителей. Можно заменить любую из них сво¬ 
ей, сохранив ее с теми же параметрами, что 
и исходная. 99X131, но задав 16-битную па¬ 
литру вместо исходной (24 бит), иначе картин¬ 
ку не будет видно. Результат на скриншоте. 

«Каталог игры>Ѵеаѵіз\*.аѵі — видеороли¬ 
ки, а в «каталог игры>\{е(оп(з\\Іда — шрифты. 

«Каталог игры>\{езоипб\*.ѵ/аѵ — основ¬ 
ные звуки и — в подкаталогах — комментарии 

«Каталог игры>\Ьпк(х\*.ѵгаѵ — звуки ком¬ 
ментариев по рации, в «каталог иг- 
ры>\тцзіс\*.ѵѵаѵ — музыка, и в «каталог иг- 
ры>\зоцпбз\*.ѵ/аѵ — прочие звуки. 
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5асгіІісе 

«Каталог игры>\(1аІа\апіт$\*.5тк — мульти¬ 
ки; «каталог игрьі>\сІа(а\ти$іс\*.трЗ — музыка. 

5іаІе оі ѴѴаг 

«Каталог игры>\с)аІа\5оапсІ5\ — в этом 
каталоге и во всех вложенных — звуки и музы¬ 
ка из игры в формате .ѵѵаѵ. 

$«е<Іі$іі Тоіігіпа Саг 

СНатріопхЬір 2 

«Каталог игры>\ба(а\тоѵіе$\'.Ьік, «ката¬ 
лог игры>\баІа\рцЫі$Нег$\*.Ьік - сплошные 
мультфильмы. 

<Каталог игры>\іехІигѳ5\*.іда — текстуры 
машин, которые можно перекрасить, сохра¬ 
нив с исходными параметрами. 



АНТИКВАРИАТ 

Роман АКА йосепі 



ѴѴГоІіеп5*еіп 30 

«Каталог игры>\*лѵІ? — файлы с данными. 
М Программа ѴѴоКЕбі» (под 005, лежит 
на нашем компакте) позволяет редактиро¬ 
вать все параметры. 



ВСЯКОЕ РАЗНОЕ 


Пятнистая Рысявка 

гу$іаѵка@ЬоІтаіІ.сот 



Ооош 

«Каталог игры>\* \ѵас) — файл, как изве¬ 
стно, содержащий ресурсы игры. 

•Ф Программа Ооот Ебгіог позволяет его 
распотрошить, отредактировать уровни, гра¬ 
фику, звуки, а затем закинуть все это обрат¬ 
но в игру. Программа (под ѴѴіпбоѵкз) лежит на 
нашем компакте. 


ѴѴіхагсІк & Жаггіогз 

В этой игре полно багов, многие из кото¬ 
рых вполне можно причислить к разряду ко¬ 
дов, т.к. они позволяют творить всякие вещи, 
не предусмотренные разработчиками 

1. Первый баг может запросто пустить 
под откос всю игру. В Огодоп Зріге, где живет 
третий хранитель мечо и через который ле¬ 
жит путь в портовый город, при загрузке под¬ 
земелья (дергаешь за рычаг, наружная дверь 
закрывается, внутренняя распахивается) не 
открывалась внутренняя дверь. Выход бана¬ 
лен — дергайте за рычаг много роз. 

2. Потом можно подобрать амулет с та¬ 
ким свойством: при попытке нодеть его на 
персонаж компьютер виснет сразу и намерт¬ 
во. Определите 'проклятую' вещь и не тро¬ 
гайте ее больше. 

3. Забавная ситуация сложится при по¬ 
пытке установить на корабле ворота для те¬ 



лепортации. Воспользовавшись ими после I 
рейда в город, вы окажетесь на дне морском. I 
К не менее плачевным результатам приводит | 
попытка затащить но корабль сундук, кото- | 
рый не хотел открываться. Этот сундук все I 
время норовит выскочить за борт. 

4. А последний бог при желании мог бы 3 


отряда. Третий квест в гильдии священников 
в ІзНасІ Ы'Ьа — разыскать некоего паломника 
и отдать ему письмо. За что в гильдии дают 
750 очков. Так сколько раз туда потом ни за¬ 
глядываешь, священник всегда заводит все ту 
же байку о благородной миссии и в конце да¬ 
ет экспу. Приятно, только скучно. 


ОДИН 

МАЛЕНЬКИЙ 

СОВЕТ 

Игорь Савенков 

~" ізаѵепкоѵ&тоіі.ги 

Этот трюк срабатывает не всегда и пре¬ 
имущественно с очень старыми играми. Вы 
возвращаетесь к давней любимой игре, до¬ 
стаете диск, начинаете его инсталлировать 
и вот — на тебе! — программа вежливо про¬ 
сит ввести СО-кеу, напечатанный в левом ни¬ 
жнем углу коробки. И тут вы с ужасом вспо¬ 
минаете, что во время очередной генераль¬ 
ной уборки, дабы освободить квартиру от 
лишнего хлама, родители выкинули эту ста¬ 
рую, порядком помятую вещицу. Во-первых, 
можно воспользоваться статьей ' Игровой 
взлом. В обход пароля', напечатанной в Ю-м 
номере ",Мании ' за 2000 год. Ничего проти¬ 
возаконного в этом нет, можете не волно¬ 
ваться. Во-вторых, можно пойти еще более 
простым путем, каковой объяснен ниже. 

Итак, скопируйте весь СО но свой жест¬ 
кий диск. Далее методом тыко или путем сног¬ 
сшибательного дедуктивного анализа выяс¬ 
ните, какой файл вызывает появление той 
злосчастной надписи, требующей ввести СО- 
кеу (если кто не понял, то "метод тыка” заклю¬ 
чается в запуске всех ехе-фойлов подряд, до¬ 
жидаясь, пока не выскочит эта самая над¬ 
пись). Затем этот файл аккуратно стираете 
с диска (к примеру, для ЗітСоазІег этот файл 
называется 5ітСоа5Іег_Собе.ехѳ) и запуска¬ 
ете Зеіир.ехе с жесткого диска — оттуда, куда 
вы и переписали сидюк (не с самого СО!). Те¬ 
перь глупый 5еІцр, не найдя своего "верного 
стража', решит, что тот 'пошел покурить', и, 
немного подумав, продолжит свое дело — ин¬ 
сталляцию игры, но уже без проверки. Что 
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■ №2 осмысление предстоящего дела, составление плана и начало работы 


Если вы читали предыдущий выпуск 'Са¬ 
мопала', то помните, что я разделил все жа¬ 
нры по трудоемкости их разработки и ука- 
какие усилия потребуется приложить для 
написания соответствующей игры. Говори¬ 
лось и о том, что любая команда энтузиастов 
:ет заниматься созданием вполне ком¬ 
мерческой игры при минимальных затратах 
времени и используя только личные средст- 
з. Там же упоминалось про оптимальную 
основу для разработки: бесплатные движки. 

В этой статье мы займемся изучением 
ого, как действовать, создавоя игру на ба- 
е движка по имени ѲепезізЗО. 

Фундамент 

Напомню, что движок ѲепезізЗО (или, 
сокращенно, СЗО) был разработан компа- 
ией Есіірзе, а позже куплен и стал активно 
продвигаться компанией УМІсІ ТапдѳпТ Он 
бесплатен, и вы можете получить его копию 
через Интернет на сайте ѵлѵѵ/.депѳзіз 
Зб.согл (а если вы приобрели журнал в ком¬ 
ете с диском, то найдете его прямо там). 
Движок включает в себя редактор уровней, 
ігины для экспорта моделей из ЗОЗіысііо 
МАХ, а также 5ЭК (Зойѵ/аге Оѳѵѳіортѳпі 
КН) для программиста. Достойный набор. 

ѲепезізЗО — вполне состоявшийся дви¬ 
жок версии 1.1. Но сегодняшний день он яв- 
ся самым популярным из сообщество 
э подобных, поэтому в Интернете есть 
целое море документации для обучения как 
программистов, так и художников. 

Я проводил достаточное количество 
изысканий по поводу этого движка и могу 
с уверенностью утверждать, что ОепезізЗО 
действительно достоин стать фундаментом 
вашей будущей игры. 

Структура 

ОепезізЗО разрабатывался в первую 
очередь для сотворения игр жанра 30 
Асііоп в перспективе от первого лица (ЯР5), 
однако сгодится и для экшенов от третьего 
лица (типа МОК). Для стратегий характера 
Оатк Кеідп 2 или ВаПІѳІопе движок не под¬ 
ходит в силу отсутствия возможности про¬ 
рисовки открытых поверхностей (Іеггаіп 
гепбегіпд). Отсюда сам собой напрашива- 
і вывод, что весь дальнейший разговор 
будет в первую очередь относиться к со- 
данию квакоподобной игры. Но даже если 
вы — яростный противник сего жанра, со¬ 
ветую изучить весь следующий материол, 
так кок структура ЕР$ или ТРЗ не будет 


слишком отличаться от структуры, скажем, 
КРС, и полученные здесь знания вы сможе¬ 
те применять повсеместно. 

Прежде чем браться за долото и отбой¬ 
ный молоток, лихорадочно н 
ѴізиаІ С++ свеженабитым кодом и пуская 
вскачь 305 Мах, необходимо все хоро¬ 
шенько спланировать. Здесь как никогда 
нужны трезвый подход и правильная оценка 
предстоящей работы. 

Поковырявшись в ѲепезізЗО, вы обна¬ 
ружите, что в нем прослеживается некая 
структура. Слышали фразу 'оптимизация 
под создание игры такого-то жанра'? Все 
просто: подразумевается сопоставление 
структуры движка со структурой игры вы¬ 
бранного жанра. Структура игры — это ча¬ 
сти, своеобразные блоки, из которых она 
(игра) состоит. Выявлением этих блоков мы 
и займемся. Точнее, изобразим структур¬ 
ные элементы, из которых состоит игра, 
сделанная при помощи ОепезізЗО. 

Структура игры 


Игровой уровень 

Под игровым уровнем здесь подразуме¬ 
вается некая карта. Корю — эго информа¬ 
ция о порядке расположения, позициони¬ 
рования, раскраски и текстурирования по¬ 
лигонов в виртуальном трехмерном прост¬ 
ранстве. Также в нее входит такая инфор¬ 
мация, как материал полигона (твердая 
масса или жидкость), его свойство [эффект 
зеркала или прозрачность) и так далее. 

В ОепезізЗО, как и в большинстве 
Оцаке-подобных движков, карты уровней 
построены на основе В5Р (Віпагу Зрасе 
РагИіопіпд — двоичное деление простран¬ 
ства; позволяет быстро вычислять порядок 
удаления полигонов от обозревателя). 

Это означает, что карта может хранить¬ 
ся в отдельном файле. Этот файл карты бу¬ 
дет вполне самодостаточен — благодаря 
тому, что ОепезізЗО вместе с геометрией 
компилирует в него все используемые текс¬ 
туры. Как следствие, будучи загружен, уро¬ 
вень становится необходимым условием 
функционирования простейшей програм¬ 
мы для 030. Точнее — одним из двух необ- 


Объект игрока 

Вторым необходимым условием являет¬ 
ся объект игрока. Этот объект совершенно 


необязательно должен быть види, 
а представляет собой объект виртуального 
мира игры, который управляется реальным 
человеком, т.е. самим игроком. Объект иг- 
іаким центром игро¬ 
вой вселенной, так как вокруг него закру¬ 
чивается все действие: просчитываются 
и отображаются на экран монитора полі 
гоны, которые входят в его поле эрени 
в зависимости от его позиции все монстры 1 
устремляются к нему с одной-единствен- 
ной, той самой целью; ну и так долее. 

Самым простейшим обьектом игрока і 
может выступать виртуальная 'камера'. Это 
понятие широко применяется в ОепезізЗО, 
да и во всем, что связано с трехмерным м< 
делированием. Камера определяет видимый 
но экроне участок уровня, и, как вы мо 
догадаться, загрузив уровень и добавив 
в него объект игрока — камеру, — мы г 
чим обозреватель 'ѵіедаег' уровня. 

Такое единство игрока и камеры спра¬ 
ведливо не всегда, а в большинстве своем 
для игр от первого лица. В других случаях 
объект игрока и объект камеры » 
и должны существовать раздельно. 


Создав программу, которая загружает : 
уровень и добавляет объект игрока, интег- ] 
рированный с камерой, мы добьемся тс 
что можно будет крутить-вертеть поле ■ 
зора под всеми углами, осматривать лю- 1 
бые закоулки виртуального пространства, 1 
но — не больше того. Наш обозреватель, 
отличает* полным отсутствием связей 
между объектом игрока и игровым уров¬ 
нем. То есть ни игрок, ни карта никак не мо¬ 
гут влиять друг на друга. Если мы і 
ся пройти сквозь стену, мы легко: 
ем. Словно дух, совершенно нереальный 

Дабы не быть бесплотным духом, наді 
иметь возможность взаимодействоват 
с окружоющей средой. Таким образом, за 
дачей программиста является внедрениі 
законов, которые будут обуславливать воз 
действия объектов в игре друг на друга. Разя 

вашими. Ваш объект игроко умеет переме-1 
щаться в пространстве при нажатии на ка 
кие-то клавиши? Значит, вы должны поза 
ботиться о том, чтобы твердое было твер-,1 
дым, и обрабатывать столкновения игрока 
с элементами уровня (стенами, полом и так 
далее). Суть обработки столкновений 













в СепезізЗО вынесена всего в одну функ¬ 
цию, и это не должно вызывать затрудне¬ 
ний. Кроме этого, вы должны позаботиться 
о таких вещах, как тяготение (если, конеч¬ 
но, у вас там не открытый космос), ускоре¬ 
ние, трение и тому подобное. 

Итак, взаимодействие между элемента¬ 
ми структуры — это ключевое слово (точ¬ 
нее, фраза) при создании игровой про¬ 
граммы. Связи пронизывают программу 
и наполняют ее смыслом, то есть они-то 
и создают момент игры! 

Элементы игрового мира 

Элементами игрового мира СепезізЗО 
можно назвать объекты, которые не являют¬ 
ся частью карты, но также и не функциониру¬ 
ют сами по себе. Примеров таких объектов 
полно: всяческие аптечки, броня, патроны, 
переключатели, красные кнопочки и другие, 
столь любимые сердцу геймера епШіез. Да, 
так они называются, если одним словом. 

Вся суть епШіез в том, что они являются 
связующим звеном между объектом игрока 
и уровнем. Звеном, создающим цель игры. 
Например, чтобы достичь поставленной в иг¬ 
ре сюжетной задачи, надо собрать четыре 


Вообще-то, разработка сетевой игры 
достаточно сложна, но вся сложность за¬ 
ключается в организации передачи инфор¬ 
мации по сети, ее синхронизации и в тому 
подобных вещах. К счастью, в СЗР, как 
в движке для создания Оіюке-подобных 
игр, просто неприличным было бы не ВКЛЮ¬ 
ЧИТЬ инструментарий для разработки сете¬ 
вых коммуникаций. Так что здесь проблема 
решаема. 

Что получилось 

Вся эта структура игрового мира, 
об элементах которой только что говори¬ 
лось, имеет очень любопытное сходство 
с реальностью. Ну смотрите сами: у нас иг- 


Друтие игроки 

В случае с коллективной игрой, кроме 
объекта игрока и монстров, мы имеем дело 

ра — нашими соседями по подъезду и про¬ 
чими друзьями-приятелями. С людьми, ко¬ 
роче говоря. Но с ними как раз все просто. 
Те же монстры, только без каких-либо при¬ 
знаков интеллекта. Надеюсь, соседи не 
обиделись? Ну до ничего, пусть сами дума¬ 
ют за монстров. 


ников, расстрелять из базуки шестнадцать 
гелиевых свечей... и тому подобное. От того, 
насколько грамотно вы решите расположить 
эти элементы, зависит интересность вашей 
игры. Причем еще как зависит. 

В случае ОепезізЗО эти элементы, есте¬ 
ственно, выполнены в виде трехмерных мо¬ 
делей и могут являться как частью файла 
карты (переключатели, кнопки, замочные 
скважины), так и отдельно загружаемыми 
и добавляемыми на уровень объектами (ап- 


"Живые" элементы 
игрового уровня 

Монстры!!! Да, это именно они! Отличие 
от 'неживых' элементов заключается в на¬ 
личии у этих объектов, не являющихся час¬ 
тью карты, какого-никакого искусственного 
разума (АІ). Почему-то развитие этого ра- 


в правую 
руку грана- 

'Стоять. 

Чужак. Бежать к нему. Стрелять.' Все! 































каждому назначить свои функции, сопоста¬ 
вимые с миром и игроком, и, наконец, сва- 
ять в виде моделей. Планирование 'монст¬ 
ров', создание их особенностей, характе¬ 
ристик, моделей поведения и ток долее... 
Всем этим могут заниматься различные лю¬ 
ди одновременно. Ну и, конечно, чтобы все 
это работало как единая команда, требу¬ 
ется руководство, через которое пойдет 
непрерывный обмен информацией, плани¬ 
рование и корректировка роботы. 

Вы должны понимать, что вся это теория 
действительно необходима, если вы наме¬ 
рены создать что-то серьезное. С наскоку 
сделать что-то такое, что вызовет у окружа¬ 
ющих восторженные крики и в то же время 
будет устойчивой, мобильной и профессио¬ 
нальной программой, не получится. 

Технология 

Обратимся к технологическим момен¬ 
том работы с ОепезізЗО. Причем — посмо¬ 
трим это с точки зрения специальностей, 
требующихся в команде. 

И начнем со специальности художника. 
Вашим непосредственным инструментом 
являться ЗРЗГцсІю 
АХ. Причем 030 

дополнительно 


і уже упоминал, 
распоряжение редактор 
уровней ОЕбіі. Разобраться с ним даже не¬ 
художнику не составит никакого труда, по¬ 
этому останавливаться на этом нет особой 
необходимости. Заглядывайте в нашу руб¬ 
рику по игровым редакторам: там частень¬ 
ко проскальзывают актуальные и важные 
вещи для уровнестроителей. 

Теперь — программист Тут, конечно, 
потребуется знание С++. Прежде чем вы 
начнете писать первые свои строчки, хоро¬ 
шо бы ознакомиться с тем, что уже сдела¬ 
но до вас. В Интернете есть много приме¬ 
ров и учебников типа 'Первые шаги'. Это- 

создоть простой 'обозреватель', о кото¬ 
ром говорилось в начале статьи. Когда вы 
будете в состоянии сами написать токой 
'обозреватель', можете себя поздравить: 
вы сдали экзамен. Теперь, пользуясь лишь 
документацией 5йК и несколькими более 
продвинутыми примерами, вы 
вполне в состоянии будете до¬ 
писать все остальное, потому 
что главное тут было — понять 


тия проекта вы добавляете в него новый 
модуль (класс, объект — как хотите), отве¬ 
чающий за какую-то часть игры. Если вы 
когда-нибудь лицезрели исходный код 
Оиаке, то могли увидеть там как раз такую 
картину, где каждому отдельному объекту 
в игре (монстру, аптечке) соответствует от- 

Вот и получается, что вы создаете свою 
игру по кирпичикам. В согласии с установ¬ 
ленным планом и под чутким руководством 
главного в вашей команде. Каждый создан¬ 
ный кирпичик вкладывается в один из бло¬ 
ков игровой структуры. В конце концов, вы¬ 
страивается огроменный домина. 

Но потом, после постройки, дом надо 
отделывать. Вот мы и поговорим об этом 
в следующей статье. 

Дерзайте, творите и пишите — буду 
рад помочь. ■ 


Несколько ресурсов 


Спешу порекомендовав 
ресурсов Сети, относящихся к ОепезізЗО, 

ін вас огорчить: на русском языке об этом 
іижке почти ничего нет. По крайней мере, 
не такие ресурсы, увы, неизвестны. Могу 
ілько скромно порекомендовать 
шего покорного слуги: ѵѵѵлѵ.іа-ѵізіоп.пеі 
В разделе движков я поместил несколько 
ічебников, примеры и все такое прочее 
вносящееся к СЗО. 

Зато в англоязычной части Интернета 
:итуация гораздо лучше. Ну, во-первых, 
:айт ѵлѵѵг.депезізЗб.сот. Это домаше 
гтраничка движка. На ней, кроме послед¬ 
них обновлений и новостей, есть форум, 
гатором вы може 
у вас трудностью. Сообщество людей, 
обитающих там и гот 
<іт ваш вопрос без ответа. Кроме 
разделе Ілпкз есть масса ссылок на м 
эчки хоть с каким-нибудь упоминонг 
о 030. Переписывать их здесь будет пус¬ 
той тратой времени. Просто зайдите. 

Следующим и последним ресурсом, 
горам я бы хотел упомянуть в силу тоге 
он охватывает собой все, что вам только мо¬ 
жет пригодиться, является \ѴогИ о( Сепезіз 
(ѵкмпѵ.датегпеі.огд/депевів). На нем вы об- 
іаружите огромное количество учебных 
статей как по программированию, так и по 
моделированию, свежие новости, интерес- 
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210-88-71 


в» вы можете приобрести по почте об; 
вская обл., г. Лобня, ул. Промышленн 
Оптовый склад в Москве: ул. 
Е-таіІ: гѵегсіа®<И.ги Ь'Мр:// 
Почтовая рассылка осуществлю 


затившись по адресу: 
іая. 2. ОАО «Звезда». 

Милашенкова, д. 22 
’ѵѵѵѵѵѵ.адеоІЬаМІев.ги 
іется фирмой «Весь». 


Россия. 141730, М< 
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НОВОСТИ ВНЕКОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР 







Мутантов продали 

Шведский разработчик игр Рагабох 
Епіегіаіптепі передала лицензионные пра- 

СЬгопісІез: Ѵ/аггопе апб СЬгопоріа относи¬ 
тельно молодой американской компании 
Ехсеізіог Епіегіаіптепі. 

Настольная игра с миниатюрами МиІапІ 
СЬгопісІез: ѴѴаггопе производится с 1995 го¬ 
да. Она была издана на 16 языках. В свой 
самый удачный год компания продола 2 млн. 
копий за год и была награждена Огідіпз 
Аѵ/агб: Сате о! /Ье Уеаг. Число фонотов 
Ѵ/аггопе в настоящее время насчитывает 
тысячи игроков. 

МиІапІ СЬгопісІез: СЬгопоріа была впер¬ 
вые опубликовано в 1997 году и сразу же 
была признана одной из лучших игр с мини¬ 
атюрами. Ехсеізіог Епіегіаіптепі планирует 
продавать зти игры по всему миру, и для это¬ 
го созданы все условия. 


Новости 020 

Богат был первый месяц нового тыся 
летия но кончины. Все та же ѴѴоіС объяв* 
о прекращении работ по ролевой системе 

Френка 
рбер 

. Базо¬ 
книга про- 

Ѵоісе 
АпоіЬег 


м приходится так плохо. Изве¬ 
стно, например, что трудовая деятельность 
над 020-ролевкой ТЬе ѴѴЬееІ оі Тіте по про- 


и книга увидит свет в ноябре. Продолжаются 
работы и над Ьоггог-РРС ТЬе СаІІ о( 
СЬиИЬц — на все том же движке 020. По со¬ 
глашению между СЬаозіцт (производитель 
оригинального варианта игры) и ѴѴоіС, это 
будет единичный продую 
последует. 


ГА5А - К.І.Р. 

Начнем с печальной новости. Игровую 
индустрию постигла тяжелая утрата. 25 фев- 


Зимняя фантазия 

С 25 по 28 января в США (Индиана) про¬ 
шла одна из крупнейших в мире ежегодных 
встреч ролевиков со всего миро — ѴѴіпІег 
Рапіазу Организатором мероприятия, как 
обычно, выступило международная ассоци¬ 
ация ролевиков — КРСА. В течение четырех 
дней участники конференции только и дела¬ 
ли, что обсуждали ролевые игры и, разуме¬ 
ется, играли в них. В этом году ѴѴіпІег Рапіазу 
ознаменовалась стартом новой І.іѵіпд (т.н. 
зЬагесІ-даогІб) кампании КРСА — Цѵіпд Рогсѳ 
на основе ЗіагѴУап НРС. 


Халява 

Продолжается пополнение списка роле¬ 
вых продуктов ТЗК,-доступных для бесплат¬ 
ного скачивания на сайте ѴѴоіС в формате 
РОР. Доступны книги по РогдоНеп Кеаішз 
(плюс АІ-Оиаёіт, Кага-Тиг, МагНса], Ота- 
допіапсе (вклю¬ 
чая 5/Ь АдеЬ- 
ВігіЬгідЬі, раЙс 
$ип, КаѵѳпІоРі 
и совсем древнье 
модули по АР&О 
І8ІѲСІІІІОП Гораз¬ 
до большеб{ коли¬ 
чество книг в эле¬ 
ктронной Форме 
доступно за |сим- 
волическую((?) це¬ 
ну $2.99, которая 
в самое ближоіі- 


релизе компа-) 

НИИ ГОВОрЛгАяІ 

о том, что пЩ 
ва на ее брен¬ 
ды ВаПІеТѲ(|Ь 
и ЗЬасІоѵгКип 
вместе с фс-І 
тью КаІ РаПЬа 
Епіегргізез (ми-, 
ниатюры) >|г-| 
дут передг *)ы 


с абсолют іф несерьезным названием — 
ѴУігКібз. 3 

л которой является основатель РАЗА 
Джордан Вайсман, известна пока только по 
игре Маде КпідЬі КеЬеІІІоп. Сможет ли она 
івиться с легшим на нее грузом ответст¬ 
венности? Время покажет. 


И АІІегпіІу тоже - К.І.Р. 

И еще одна кончина. Компания ѴѴігагбз 
оі іЬе СоазІ официально объявила об окон¬ 
чательном закрытии линии ролевых игр 
АІІегпіІу. Кончина этой 5сі-Рі КРС ни для ко¬ 
го не оказалась внезапной. О приостанов¬ 
ке разработки новых продуктов было 
объявлено еще в прошлом году. 
Но теперь поставлен жирный 


















О&О: новые релизы 

За последний месяц список официальных 
продуктов под маркой Э&Э Згсі ебйіоп по¬ 
полнился несколькими новыми наименова¬ 
ниями. Среди них особо выделяются следую¬ 
щие: ТЬе Зѵгогб апб іЬѳ Різ( возрождает тра¬ 
дицию до сих пор популярных книг-расшире¬ 
ний по различным игровым классам А0&0 
Новая книга представляет из себя продвину¬ 
тое руководство по РідЬіег и Мопк в одном 
флаконе применительно к новым правилам. 
Один из разработчиков метко обозвал ее 
ВиІІ Кіскег'з НопдЬоок. В ней можно будет 
найти полезные советы по отыгрышу данных 
классов, а также механику для создания дей¬ 
ствительно уникальных персонажей. У ви¬ 
девших книгу сложилось мнение, что она не¬ 
сколько перекошена в сторону монахов — 
для компенсации аналогичного перекоса 


в РІоуег'з НапсІЬоок. социальные н 


в сторону воиноі 
В этом году выйдут еще два аналогичных ру¬ 
ководство: ОеГепбегз о) (Ье РаііЬ ( РаЫіп 
и С/ег/с) и Тоте апб ВІооб [ѴѴіг 
и Зогсегеі ). Аналогичный продукт для кг 
сов Рапдег и Огиіб еще не анонсирован. 

ТЬе Зреакегз іп Огеатз 
третий модуль в боль- 
шой серии Абѵепіцге ' 

Ра»Ь после ТЬе Зипіезз 
СіІаМ и ТЬе Рогде оI Ригу. 

Он предназначен для персона¬ 
жей 4-6 уровней. После двух 
приключений в стиле бипдеоп 
сгомгі приключе» 
выбираются в большой город 

В этом модуле персонажам 
пригодятся разнообразные 


гб Сатраідп ЗеШпд ді 


г предыдущих. 

РогдоПеп Кеаітз 

овой редакции пра¬ 
вил, а на сеет появился первый продукт по 
этому, самому популярному, миру О&П 
Мопзіег Сотрѳпбіцт: Мопзіегз о( Роѳгцп, 
: следует из его назвония, представ- 
зт собой каталогизированное 
сборище монстров, обитаю- 
щих на континенте Раеаіп, 

эрание включает де¬ 
сятки- всевозможных 



ЕпГегГаіптѳпІ, — 
Рагадоп Іеадцѳ (соответ¬ 
ственно, коллекционная 
карточная игра ВаЬуІоп 
5 — в их числе). Получить 
РІЫ /Рагадоп Ю ЫитЬег) 
можно будет в феврале. 
В марте уже начнут публи¬ 
ковать 10 лучших игроков. 
В зачет пойдут очки, на¬ 
бранные с 1-го ноября по 
1 -е марта (для их зачисле¬ 
ния надо будет связаться 
с компанией после получе¬ 
ния ПИНа). Для разных игр 
рейтинг будет вычисляться 
отдельно. Как всегда, выс¬ 
шие позиции в рейтинге — 

точного Полушария). 

ние: в этом номере на ком¬ 
пакт выложены сканы всех 
карт сета Сгизабе. Поклон¬ 
ники игры — не пропустите! 
Интересующиеся — тем бо¬ 
лее, уверен, вам будет ин¬ 
тересно посмотреть. 


Опоздавший пререлиз 

По сложившейся традиции, пререлизные набо¬ 
ры добрались до России с недельным опозданием, 
а потому настоящего пререлиза РІапезНіЬ у нас не 
получилось — на момент 'пререлизо' полные спой¬ 
леры и колоды победителей уже неделю валялись 
в Интернете. В качестве компенсации за опоздание 
компания 'Саргона' провела неслыханную по щед¬ 
рости акцию — бус- 
ітер-драфт всего за 


і,|чтобы пререлиз- 
яф наборы посту- 

і : ІСО: Но компакте 
выісможете ознако¬ 
миться с официаль¬ 
ным спойлером по 
.ІРіОпезЫЬ, то есть — 
мы предоставляем вам тексты всех карт но изуче¬ 
ние. В дальнейшем, как обычно, можете ожидать 
і помещение их 



Через Киев до Праги 

4 февраля в киевском клубе Мадісіапб состо¬ 
йся комплексный турнир (Туре 2 + Воозіег бтаН), 
де главными призами были 2 оплаченные поездки 
<а Гран При в Прагу, который пройдет в марте се- 
о года. В тяжелой и продолжительной борьбе по- 
зеду одержали 'местные' — Н.Корецкий и Н.Са- 


Будет ли в России 
свой "Спісіде МаІсЬ"? 

Московский клуб 'Лотус' объявил о проведении 
серии турниров под общим названием 'Лотус Пре¬ 
стиж'. Суть их состоит в том, что победители отбо¬ 
рочных турниров получают приглашение на финал, 
где разыгрывают между собой довольно существен- 



в 'Лотусе' призы явно уступают своим западныг 

Сгап Ргіх Мозсоѵѵ 

Как стало известно из официальных источников 
Гран При Москвы, намеченный на апрель нынешне 
го года, пройдет в формате 
Сопзітисіеб. Учи 

Аросаіурзе поступит в продажу в июне, кс 
рактить придется і 
и РІопезЬіЙ. 

Стоит ли говорить, что м 
гейм получится крайне 
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СЬаппеІ и РігеЬаІІ 


Уж так случилось, что с момента рожде¬ 
ния Мадіс стал стремительно завоевывать 
сердца людей, решивших взглянуть на него 
'одним глазком', делая из наблюдателей — 
интересующихся, игроков, ярых фанатиков 
или коллекционеров. Немалая заслуга 
в этом — его многогранность. Так, имея ас¬ 
социативную схожесть с персонажами ми¬ 
ров А0&0, рыцари и гоблины могии не мог¬ 
ли остаться незамеченными для настоящих 
ролевиков... а РігеЬаІІ. УдЫліпд ВоН и Тіте 
Ѵ/аІк не оставили равнодушными магов со¬ 
временности. 

И тут же, одновременно с рождением ге¬ 
роико-батального характера 'Магии', появ¬ 
ляется пятая колонна игроков — программи¬ 
сты, шахматисты или люди с математическим 
складом ума, маги-манчкины от Ай&О, люди 
риска и те, кому в повседневной жизни не 
представляется возможным совершать 99 
чудес в секунду. Они открывают для себя 
другую сторону магии — комбинацию. 

Вершиной комбинаторики в 'Магии' ста- 
>лоды, вызывающие 
веерный страх у новичков. Колоды, 
кажущиеся безумием. Колоды, по¬ 
строенные на прокручивании 



Трудно сказать, задумывался ли всерьез 
создатель игры Ричард Гарфилд или кто-ни¬ 
будь из его соавторов и соиздателей о том, 
что уже первый игровой набор АІрНа прине¬ 
сет с собой комбинацию из ДВУХ карт 
(СЬаппеІ и РігеЬаІІ), которая дает возмож¬ 
ность выигрыша на первом ходу, и произой¬ 
дет первое деление: на комбо и не-комбо ко¬ 
лоды. Сома возможность удачно прокручен¬ 
ной комбинации основывалась но несбалан¬ 
сированных первых наборах АІрНа и Веіо 
и изначальных правилах составления колод, 
которые регламентировали всего лишь 60 
карт в колоде и не более 4 одинаковых 
карт — никаких ВаппесІ опсі Ке$ІгісІесЛ Т.е. 
представлялась возможность собрать такую 
вот колоду... 

М?І. Источники мамы 

Заметим, что колода совсем не использу- 
мли. Причиной тому — их главный недо- 
ж, а именно — невозможность сыграть 


благодаря которым можно хоть весь стол за 
сыпать (все описания карт смотрите на СО 
или в Мадіс: Зиіісаее). 

4х Мох ЗаррНігѳ 
4х Мох КііЬу 
4х Мох РеагІ 
4х Мох іеі 
4х ВІаск Ьоіиз 


Найти ключевые карты или источник! 
іы — вот главная задача этой группы. 

4х Апсѳз»гаІ КѳсаІІ 
4х Тіте(ѵѵі$Іег 
4х Тіте ѴѴаІк 
4х ѴУЬееІ о( РоПцпе 
4х Ретопіс Тиіог 

№3. Собственно, комба 

4х СЬаппеІ 
4х РігеЬаІІ 





Ыі4. Утилита/ 

4х Іѵогу Тоѵ/ег 
Позволяет в случае, если что-то пошло 
не так, прожить подольше. 

4х ВІаск Ѵізе 

Альтернативный способ убийства (см 
ниже). 

4х Ноѵ/Ііпд Міпе 

В сочетании с практически 'вечным' Тіп>е 
ѴУаІк эта карта дает нам огромное лродвя- 




























Идея комбинации элементарна 
и изящна: ставим на стол ОгаппеІ, 
платим 19 жизней, добавляем не¬ 
много красного и кидаем РігеЬаіі но 
20 в оппонента. Но карт в колоде 60, 
и вероятность, что необходимые нам 
ВІаск ІоПгз, Мох КчЬу и СНаппеІ 
с РігѳЬаІГом придут но руку, не слиш¬ 
ком велика, поэтому группа корт Ыв2 
просто необходима. 

Всю силу и мощь этой комбина¬ 
ции начинающим игрокам можно 
наиболее наглядно оценить с по¬ 
мощью компьютерной игры Мадіс: 
ТНе СаіНегіпд любой версии от 
Місгоргозе, так что желающие мо¬ 
гут попробовать (если несчастного 
компьютерного АІ не жалко...). Я же 
остановлюсь на описании 'самого 
плохого расклада'. Мы берем руку 
из 7 карт, где есть, например, 
ТітѳЬѵізІѳг и АпсѳзІгаІ КѳсаІІ, 
НоѵѵІІпд Міпѳ и 4 источника любой 
маны, кроме синей. Наш оппонент 
играет, предположим, довольно 
популярной красной колодой, 

вать, скажем, на 5 остающихся 
у нас жизней. Наша рука не остав¬ 
ляет нам выбора в последователь¬ 
ности действий, и Ноѵѵііпд Міпѳ 
оказывается на столе на первом 
ходу. Теперь наша задача, получая 
по две карты в ход, любым с 
бом найти источник синей 
Мы можем на 90% гарантировать 


ти. С ее помощью мы запас 
'бесконечными ходами" и п 
карт рукой (семь и более), пот 
го способ убийства уже не стол 
принципиален. Можно, например 
когда нам надоест 'крутить' ТІпле 
Іѵгізіег'ы с Тітѳ ѴѴаІк'ами, выложи 
но стол все четыре ВІаск Ѵізѳ, 
пользовать АпсѳвІгаІ КесаІІ в оі 
нента и передать ему ход. Минус 
24 жизни за один ход — довольно 
жестоко; таков альтернативный 
способ убийства. 'И это не пре¬ 
дел!' Стоит заметить, что в процес¬ 
се вращения мы неоднократно от¬ 


давали ход, но под эффекте 
редного Тіте ѴѴоІк он вновь 
вался у нос, и при условии, 


по самым скромным подсчетам, по¬ 
более пяти тысяч зеленых президен¬ 
тов обойдется сейчас такой набор. 
Ну — так это история... 

ѴаііІ* оі Тіте 

*ѴаііІІ оі Тіте' — еще одна попу¬ 
лярнейшая комбинация времен на¬ 
боров АІрНа и Веіа. Основана на 
артефакте Тіте ѴаиІІ, на который 
необходимо одеть Апітаіе АгГіІасІ, 
а затем ІпзЯІІ Епѳгду — и все, вееі 
Нам гарантированы бесконечные 
ходы, а противнику, например, мед¬ 
ленная смерть от второго ходящего 
в атаку Тіте ѴацІ*. Мановая основа 

несильно отличаются от предыдущей 


первым ходит, того и тапки. То есть 
тот и выигрывает. А вот как из этого 
положения вышли разработчики, 
идеологи и производители Мадіс: 
ТНе ОаіЬегіпд, какие вышли наборы 
и какие комбинации они с собой 
принесли, я расскажу в следующем 
номере. Собственно, в следующих 
номерах мы, в рамках подобных не¬ 
больших статей, рассмотрим разви¬ 
тие комбоколод, постепенно доб¬ 
равшись до современного положе- 


ШШЖСІ.ШМ 

Е-таіІ: оГЛсе@агкссІ.сот 

ТЕЛ: 978-5611 • ѴКЛ./ФАКСг 976-2676 
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Данная статья является продолжением 
небольшой серин статей про "Эпоху битв", 
проходящих по рубрике 'Вне компьютера'. 
Как и обещалось, осуществляется углублен¬ 
ный анализ гѳймплея 'Эпохи битв'. 

Народная мудрость гласит: голова чело¬ 
веку дана не токмо шапку носить. И это пра¬ 
вильно, так сказать, архиверно. Человечест¬ 
во с давних пор любит и почитает самые 
разнообразные интеллектуальные развле¬ 
чения. К ним принадлежат и игры, в том чис¬ 
ле игра в солдатиков. Конечно, допустимы 
самые разные варианты, в том числе и не 
требующие умственных усилий. Легко, но 
довольно скучно обстреливать армию оппо¬ 
нента жеваной бумагой. Чуть сложнее ре¬ 
шать, кто жив, а кто убит при помощи шести¬ 
гранного кубика. Но добыть победу собст¬ 
венным умом — дело гораздо более увлека¬ 
тельное. Все здесь имеет значение: расста¬ 
новка на поле боя, сочетаемость розных ро¬ 
дов войск, особенности ландшафта. Потому 
если вы любите придумывать ловкие ходы и 
строить хитрые комбинации, то, кок говорит¬ 
ся, вам и карты в руки... 

Впрочем, не только карты, но вдоба¬ 
вок еще правила, сценарии и боевые ха¬ 
рактеристики. 

Построение отрядов 

Известный путешественник капитан 
Врунгель говаривал, что, дескать, как 


армию построишь, так она и в бой пойдет. 
Если вы встали на славный путь полководца 
и не намерены сидеть в столице, получая ор¬ 
дена и поместья, а жаждете ротной славы, 
то перед вами встает вожная проблема: как 
расположить армию перед боем. Можно, 
конечно, на этом не особенно концентриро¬ 
ваться, но уж тогда извините: а-ля-гер, так 

Тот игрок, который изначально хорошо 
понимает все дрстоинства и недостатки соб¬ 
ственной армии, находится в гораздо более 
выгодной позиции. Он не просто желает до¬ 
биться победы, но еще и представляет себе, 
каким образом она достижима. В опреде¬ 
ленном смысле, армия — это нобор инстру¬ 
ментов, каждый из которых наиболее при¬ 
способлен для какого-то рода деятельности. 
Можно, конечно, попытаться забить гвоздем 
молоток или просверлить дыру рубанком... В 
такой ситуации сам процесс покажется за¬ 
хватывающим. А труда, упорство и энергии 
потребуется не меньше, чем барану, штур¬ 
мующему новые ворота. Кому что нравится, 
хотя результат в такой ситуации почти все¬ 
гда легко предсказать. Конечно, история 
знает несколько случаев закидывания шап¬ 
ками оппонента, однако — уж слишком мно¬ 
го оно требует головных уборов. 

Тем не менее, в случае, если перед нами 
действительно великий полководец, он, вероят¬ 
нее всего, первым дело и с большой любовью 
примется зо построение отрядов. Потому что 
еще до начала боевых действий уже представ¬ 
ляет себе, как будут разыгрываться события. А 
чтобы правильно оценить все плюсы и минусы 
армии, ему еще бы неплохо знать, чего следует 


Казалось бы, никакого секрета здесь 
нет. Воины сели но коней, командир ско- 
зал: вперед, и кавалерия понеслась на вра¬ 
га... Но всякому, кто хоть раз в жизни видел 
живую лошадь, должно быть очевидно: не 
все ток просто. Конницу всегда нужно стро¬ 
ить в одну шеренгу. Отряды лучше соби¬ 
рать по 4 фигуры (3 слишком быстро могут 
быть низведены до совершенно недопусти¬ 
мого состояния, к тому же отряд, включаю¬ 
щий в себя трех воинов, легко остановим 
стрелками). Построение конницы в одну 
шеренгу актуально и для конных лучников (в 
случае же, если последние оказываются во 
второй шеренге, им полагаются отрица¬ 
тельные бонусы за стрельбу), и для удар¬ 
ных, тяжелых отрядов вашей конницы. От¬ 
ряды конницы лучше составлять из воинов 
одного типа: конные лучники, перемешан¬ 
ные с тяжелой конницей, приносят больше 
вреда, чем пользы. Оказываясь перед ди¬ 
леммой: стрелять или идти, эти два рода 
войск напоминают не боевой отряд, а ле¬ 
бедя с раком верхом на щуке. Можно по¬ 
нять и тех, и других — лучникам до судорог 
хочется натянуть тетивы и окатить врога 
ливнем стрел. Не говоря уж о том, что кон- 

ются в прикрытии. Обстреляли пешего — 
ускакали, обстреляли конного — ускакали, 
попали под обстрел — опять ускакали. По¬ 
ка тяжелый кавалерист разгонится, пока 
доедет, все уже кончится. Тяжелая конница 
мечтает, сотрясая землю, пронестись по 
полю, сметая все живое на своем пути. 
Особенно маневрировать или стоять на 
ее — дело сложное и опасное. 1 
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ИГРОМАНИЯ 
ВНЕ КОМПЬЮТЕРА 





просгу некому будет добираться. Хотя, ко¬ 
нечно, злодейка судьба и ее родной сынок, 
его величество кубик, способны выкинуть та¬ 
кое, что только держись. Если вы не сумели 
задобрить кубик умилостивительными жерт¬ 
вами, то победа, уже почти лежащая в ва¬ 
шем кармане, быстренько находит там про¬ 
реху и укатывается к вашему конкуренту. 
Можно потом сколько угодно рассуждать о 
встречном ветре, но поделать уже ничего 
нельзя. Потому, при всех многочисленных 
плюсах, такое построение чревато огром¬ 
ными неприятностями. В случае, если про¬ 
тивник доберется до строя лучников — они 
все обречены погибнуть окончательно и 
бесповоротно. Только что пехота с ужасом 
ожидала очередного залпа, а игрок мыслен¬ 
но подсчитывал, успеет ли хоть кто-нибудь 
дойти, как вдруг — все меняется. Краса и 
гордость любой армии, меткие и отважные 
лучики превращаются в жалкую горстку со¬ 
вершенно беспомощных людей. Теперь кто 
бы их самих защитил... Прорвать их ряды ни¬ 
чего не стоит, а бонусы за прорванный 
строй чудовищны. И картина на поле иная. 
Ражий пехотинец одной рукой ломает лук, а 
другой встряхивает обвисшего лучника, при¬ 


влекательно, настолько же и рискованно. 
Поэтому годится только для большой массы 
лучников — 12-20 человек. Впрочем, с этой 
проблемой прекрасно знакомы игроки в 
ЗЬодап, особенно если им приходилось иг¬ 
рать по сети с грамотным противником. 
Удастся или нет остановить ливнем стрел 
Конницу Яри, это еще бабушка надвое ска- 
золо. Причем даже добравшаяся до вас пе¬ 
хота почти всегда такой отряд с легкостью 
порубит в капусту, а уж конница даже и по¬ 
давно. Там и капусты не будет — од- 


усилить второй шерен¬ 
гой лучников же или дру¬ 
гой, 'нормальной' пе- 

хотя и возможно, но 
редко применимо на 


Пехота 

Несложно и пехоту построить. Здесь уж, 
как говорится у нас, великих полководцев, 
размахнись рука да раззудись плечо. Хо¬ 
чешь так, а хочешь эдак — пожалуйста. Од¬ 
нако всякий полет фантазии не должен пе¬ 
релетать меры. Пехотинцы могут сколь угод¬ 
но долго размахивать мечами, но пока они 
не доберутся до противника, пользы от этих 
упражнений — никакой. Главная проблема, 
которая встает перед игроком (как и перед 
полководцами древности) — добиться опти¬ 
мального построения, в котором стрелки и 
тяжелая пехота дополняли бы друг друга. 


Стрелки 

Итак, стрелки. Стрелки в игре представ¬ 
лены четырьмя типами и пользоваться ими 
надо по разному 


Лучники 

Лучники — самый опасный род стрелков. 
Если уж они взялись стрелять, то умри все 
живое! Хорошие лучники вполне могут оста- 
ить почти любую атаку противника. Но 
, как, впрочем и все остальные стрелки, 
совершенно не годятся 
боя. Извините, но мет- 

в большие разницы. 


сражения, то с лучника- 
і можно делать почти 
о угодно. Хотя, конеч- 
>, нежелательно упо- 

запрягать вместо ко- 
Хороший лучник 
принесет больше поль- 
ы, постреливая с даль- 

трах врагу. Существу- 
іт три концепции пост¬ 
роения лучников. Пер- 

Этот способ позволяет 
лучникам использовать 
всю мощь своей стрель- 

иноземцам. Очень час- 
зкой отряд, числен¬ 
ью в 12 человек, 
ет последователь- 
становить 2-3 отря- 
іротивника, так что 
:амих стрелков по- 
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отдельный особенно раздражающий вра¬ 
жеский отряд или фланг, то можно поступить 
и так. Впрочем, любой игрок, однажды при¬ 
менив такой маневр, никогда не сможет из¬ 
бавиться от ощущения, что зря это сделал. 
Уж слишком высоки отрицательные бонусы. 

Другой вариант — поставить во вторую 
шеренгу своик нормальных бойцов, жела¬ 
тельно — не копейщиков, а кого-нибудь по¬ 
серьезнев. Решение кажется на первый 
взгляд вполне разумным, но... имеет два зна¬ 
чительных минуса. Во-первых, ваши бойцы 
будут прикованы к стреляющим лучникам и 
вы никогда не сможете атаковать противни¬ 
ка таким отрядом, если только не откаже¬ 
тесь от стрельбы, а этот выбор совершенно 


рым вы планируете атаковать), и лучше со¬ 
брать их всех в один отряд, построенный в 
одну шеренгу. Тогда, под прикрытием других 
отакующих отрядов, можно очень хорошо 
помочь своей атаке несколькими мощными 
залпами почти в упор. Противник почти все¬ 
гда побоится отдельно напасть отдельно но 
этот отряд, а если попытается ударить по 
вашему наступающему крылу, то можете 
смело выражать ему свои искренние (или не 
очень) соболезнования. 

Пращники 

для противника родов войск. Пращники 
имеют мерзкую, прямо-таки отвратите 


ную особенность: стрелять из-за своего от¬ 
ряда. То, что при этом они должны быть рас¬ 
сыпаны, особого значения не имеет — они 
прекрасно прикрыты своими войсками и до- 
броться до них нет почти никакой возмож¬ 
ности. Вы можете использовать их где угод¬ 
но и кок угодно, они почти не имеют отри¬ 
цательных качеств... Но стрельба их на 
большой дистанции совершенно бесполез¬ 
на, а но маленькой они легко могут остать¬ 
ся без своего прикрытия. Поэтому их лучше 
всего придавать по 1 -2 воина разным отря¬ 
дом тяжелой пехоты, чтобы шли сзади и 
раздрожоли врага. Честное слово, против¬ 
ник быстро приходит в бешенство под та¬ 
ким обстрелом, особенно когда вы выши¬ 
баете у него что-нибудь хорошее, и очертя 
головы бросается в атаку, лишь бы пока¬ 
зать этим гадам, где зимуют раки. Однако 
от подобных броское одни беды, потому 
что в результате места зимовок раков, как 
правило, постигает сом атакующий. Луч¬ 
шая тактика против пращников — не обра¬ 
щать но них внимания, а если в вас летят 
камни, их следует считать метеоритным 
дождем. В самом деле, не станет же уважа¬ 
ющий себя полководец в ответ на каменный 
дождь стрелять в небо. 


Метатели дротиков 

Посмотрев на характеристики их стрель¬ 
бы, доже игрок, олицетворяющий собой спо- 


ужасен, особенно 
если отряд вашего 
врага подставил вам 
фланг. Тут бы как 
раз ударить, оста¬ 
вить от фланга одно 


дать самый послед¬ 
ний, самый сокруши- 
тельный залп, при удач¬ 
ном результате которого продолжения стыч¬ 
ки попросту не потребуется, — не с кем бу¬ 
дет биться, вы не сможете стрелять. Пото- 
нто вместо этого придется зани¬ 
маться перегруппировкой отряда. 
Сердце обольется кровью при 

или дружинников 
прикрытия. А луч- 


■ бы, как говаривали 
Н французы, установ- 
Н ливая но центроль- 
Щ ной площади Пари- 
Н жа гильотину. 

Арбалетчики 

Н Эти стрелки тоже 
Н достаточно серьез- 

■ ны, однако у них 
есть два значитель- 

Дальность их действия невелика и стрелять 
они могут только из первой шеренги. Так что 
но дальней дистанции или из второй и тре¬ 
тий шеренг они могут только пугать врага 
своим количеством. Применять их можно 
как и лучников. Зо исключением того, что 
второй и третий способы построения для 
них бесполезны. Минусы арбалетчиков дик¬ 
туют совершенно определенную тактику их 
использования. Они хороши в армии, соби¬ 
рающейся наступать (или на фланп 
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Генерация героя 

Обсуждать особенности рас тут мы не бу- 


айным образом. Она может 
55, о может — 82 (у меня было 
іжо с таким первоначальным 
баллов). Число баллов меня- 

іммки со знаком вопроса (*со- 
). Если остановиться раньше, 
ится распределение очков по 
характеристикой, но не 


но колдуна и начать о( 
И по этому поводу тут: 
бойцов (ѵгаггіогз). А уж 
тебя никто оттуда уже г 






должен 


Итак, вы сразу можете до¬ 
биться, чтобы каждоя характери¬ 
стика героя в среднем было не меньше 10. 
Как лучше распорядиться излишками? Сразу 
же продумайте, какую элитную профессию вы 
хотите дать герою, и распределите баллы так, 
чтобы он ей соответствовал с самого начала. 
А лучше — двум или трем профессиям. Зачем? 

Дело в том, что когда, например, маг (ѵгіг- 
агб) имеет соответствующие характеристики, 
он может начать тренировку на колдуна (ѵгаг- 
Іоск). И еще не став ѵѵагіоск'ом, записаться 


получить квест (ответить "уе$”). 
сти сдать, чтобы получить оч 




200000. 
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Р торые будут сидеть в трактире и хранить 
у себя запасное барахло. Правда, им при¬ 
дется вслед за основной партией перебази¬ 
роваться из города в город. 

Переход 

с уровня на уровень 

Тоже явление статистическое. Вам дается 
какое-то количество НіІ-поинтов (прибавляют¬ 
ся к здоровью) и аЫНЬу-пойнтов (прибавляются 
к характеристикам). Как показал пример моих 
паладинов, это может быть 1 +1, а может, до¬ 
пустим, 18+2. Причем никакой тебе гауссовой 


ния. Бах! То густо, 
уровни лучше в по; 
быстрее перегружается. Проза 

После ЬіІ- и аЬіІйу- вам дают еще и $кіІІ- 
пойнты, которые предлагают распределить по 
умениям. И вот тут все железно зависит от ин¬ 
теллекта. С шагом в 4 единицы. Ум- 12 — дают 
3 $кіІІ-пойнта, 16 — 4,20 — 5 и т.д. Поэтому де¬ 
лать воинов дураками невыгодно — слишком 
медленно будут учиться мечом махать! 

О магиях 

Самыми полезными боевыми заклинания¬ 
ми мне показались огненные: РІатебгор 
и Віітіпд Назе. Дело в том,' 


пусто. Поэтому брать демонов прекрасно пробивает 5(опе Мадіс. 

Другие 

полезные умения 

1. Тгарз&іоскз — обезвреживание лову 
шек. Расставленных по кустам и укромным уг 
лам сундуков много. Очень. Они взрывоют 


лычки. Дорого и неэф 
использовал 
Не знаю, не пробовала — может, 

Я завела воровку и сделала это у# 
оритетным. К концу игры она достигла 10 
уровня. Когда мне встретились два замка 12 
уровня (за одним из них был спрятан квесто- 
вый предмет), она каделс 


проклятые (сцгзесі) предметы. Надев 
сонаж начинает на глазах терять хит-п 
а снять проклятую штуковину можно 

3. В агтогу учат ремонтировать прѳдме 
ты. Умение называется ВІаскзтйЬ, а его 
вень определяется навыком Рогдѳ. Требует¬ 
ся ближе к концу игры. Об 'мать крабов' 
в подводном городе я четыре меча сломала. 

починенный предмет при продоже заметно 
дороже сломанного. Кстати, к середине иг¬ 
ры может создаться впечатление, что при 
помощи магии можно решать все проблемы. 
Это заблуждение. Позже вы встретите 
рей — и очень крутых — которых маги? 

амулеты и прочее 

Естественным образом герой может 
нять любую из характеристик до 18. А 
дальше и нужны анкхи (это такой крестик — 
древнеегипетский символ жизни). Потребле¬ 
ние такой штучки героем поднимет но едини¬ 
цу одну из характеристик. Бывают анкхи в 
ми видов — силы, ума и прочее. Как уже было 


ж добавляет 15% Ноібіпд, о{ $і!епсе ил 
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ю вам среди трофеев 

ще какие. Бывают за- 
і образом, что поднимают у пер¬ 
сонажа на 1 единицу силу. Почему-то у меня 
действовали только на колдуний. После упо¬ 
требления можно продоть. 

Панцири крабов оказались неожиданно 
важным предметом. Начинайте их собирать 
выход к морю. Потом 
сдайте по три штуки мастеру на верфи — он 
сделает из них маски для подводного плава¬ 
ния и баллоны для воздуха. Они будут нужны 
городе. Как пока- 
{сразу п( 

огнем), можно обойтись и без них, 
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Герцогиня (Біісііехз) 

Это дамочка весьма противная и малое/ 


оарые зубы, которые он всякий раз применяет, 
стоит только Алисе подойти поближе; а в-треть¬ 
их, маленькие сороконожки, которые прилепля¬ 
ются к Алисе и отъедают у нее массу здоровья. 

Если посмотрите внимательно, то замети¬ 
те, что вокруг арены, по которой ходит босс, 
есть скалы. За ними можно прятаться. Мне 
удалось найти одну такую чудесную локацию. 
Она расположена с краю, слева, если встать 


Босс 3. 

Красный Король 

Это Величество откровенно слабовато. 8 
'Хочешь сразу умереть или помучиться?' Он 
кочет помучиться. Ладно, исполним эту его 


го). От каждого верного попадания 
он вскрикивает и сгибается. Когда вы 
чувствуете, что здоровье или мана 
на исходе, забудьте на некоторое 


Боссы_4. 

ум Тви, 


Ди и Дум Твидлы 
(Тѵѵеесііе Оее&Оиі 


Босс 2. 

Сороконожка 

(Сепііресіе) 

Мне потребовалось некоторое время, по¬ 
ка я догадалась, чем же все-таки убивать это¬ 
го паразита. Можно беготь час и более того, 
пытаясь отправить босса к праотцом, но все 
тщетно. Чтобы не терять времени даром, 
возьмите ледяной жезл, — и в бой. Ничто дру- 


Спровиться с этими ребятс 
отя их способность к быстрому розмноже- I 
іию поначалу шокирует и обескураживает. I 
1е обращайте в 
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его только что хвотил Коидротий. 

Уровень сложности по пятибалль¬ 
ной шкале: 3 балла. 

Босс 6. 


Джаббервок 

(ЗаЬЬегѵѵоск) 


/ч.І/ 







































Вы любите играть в (Эсгаке III' 
тесь лишний раз пострелять п 
в клубе/локалке, часами гоняе 
ных ботов? В таком случае ва. 
приходила в голову мысль, что н 
бы предстать перед друзьями в о 
'шкуре' (скине) собственного и 


на таких программах, как АбоЬе РЬоіозЬор 
или РаіпізЬор Рго. Конечно, интерфейс у них 
посложнее стандартного МісгозоВ РаіпІ, 


множко. В этой статье мы рассмотрим тонко¬ 
сти создания 'шкурок' для Оцаке III: Агепа 
и других игр, сделанных на ее движке. Третий 
ы Квак был выбран не случайно — ни в одной 


но зато с их помощью вы сможете создават 

спецэффект 

Далее, не помешоет определиться с тем, 
что же мы будем изображать. Если вы не особо 
сильны в работе с графикой, для тренировки 
можно попробовать слегка подредактировать 
один из стандартных скинов. Те же, кто с фото- 


(ііез, \тобеІ$ и \зсгіріз) и любым архиватором ^ 
открывайте файл ракО.ркЗ (находится все ^ 
в том же \ЬазеяЗ). Нос интересует содержи¬ 
мое директории \тосІеІ$\рІауег$, где лежат 
все стандартные 'шкурки' героев игры. В кс 
честве примера рассмотрим скин Ѵізог' 
(Оогте), расположенный в одноименной паг 
ке (\тосІеІ$\рІауеге\ѵі50г). Скопируйте оттуда 
такие файлы: 

доггѳ.Гда — 'шкурка', собственной персо¬ 
ной |*.Іда или *.|рд-фойл, размером 256x256, 

32 или 16-битного цвета). 

ісоп_догге.Іда — иконка с изображением Н 


і-нибудь реольно существую- персонажа, отображаемая при выборе * 


любимой 
игрушки/фильмо). 
В этом случое не 


житься нескольки¬ 
ми фотография- 
ми/рисункоми бу¬ 
дущего героя (ток 
будет намного 
проще работать), 
а также прикинуть, 


С чего начать? 

В первую очередь нам понадобится гра¬ 
фический редактор, понимающий форматы 
'.(да и *.)рд и, опционально, умеющий рабо¬ 
тать с альфа-каналами (о том, что это такое 
и для чего необходимо, мы поговорим немно¬ 
го позже). Крайне рекомендую остановиться 


Приготовления 
к работе 

Определившись с редактором и предме¬ 
том работы, создайте новый каталог в дирек¬ 
тории \ЬазечЗ (она расположена в папке 
с игрой) и назовите его, скажем, \тузкіп. Вну¬ 
три него создайте еще три подкаталога (\Ьоі- 


дели игрока, загрузке уровня и т.п. (*.Іда- 
файл, размером 64X64, 32-битного цвета). 

Ьеабдоггѳ.зкіп, Іоѵѵег_догге.зкіп, 

иррѳг_доггѳ.$кіп — текстовые файлы, опреде¬ 
ляющие, какую картинку натягивать н< 
дую часть модели (голова, нижняя и верхние 
части туловища соответственно). В нашем, 
простейшем, случае одно и то же изображе- 
ние (догге.Іда) используется для всех частей 
тело одновременно. Для других моделей прг 
меняются и большие количества 'шкурок' (го¬ 
лова отдельно, ноги отдельно, плюс у Загде'а 
еще и сигара). 

Файлы эти необходимо поместить в кс 
лог \тобеІз\рІауеге\ѵі 80 г (в нашей недо 
созданной директории). Не забудьте пс 
именовать их (догге.Іда в тузкіп.Іда, 
ісоп_догге в ісоп_тувкІп.Іда и т.д ), дабы не 

ми'. Теперь нам надо слегко отредактировать 
‘.зкіп-файлы, чтобы движок игры знал, откуда 
ему брать нужные текстуры. Для примера 
рассмотрим, что должно содержаться в фай¬ 
ле иррег_ту$кіп.зкіп, с остальными вы сможе- 


(с 


Іад_Ьеаб, 

Іад_«еароп, 

и_Іогзо,тобеІ$/ ріауегз/ѵізог/ тузкіп.Іда 
іад_Іогзо, 


_ 









































Дополнительная информация 
на официальном сайте игры 
"Звездные Пилигримы”: 

млллѵ.зпоѵѵЬаІІ.ги/ріІдгітз 


звездные 
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/ѵізог/тузкіп.Іда определяет путь, по которо- 
пежит соответствующая им текстура (в на- 
« случае для головы и корпуса применяет- 
>дна и та же 'шкурка'). Настроив должным 
зазом все *.$кіп-файлы, откроем 
' РЬоІозНор и приступим непосредственно 
к творческому процессу. 


«ШЕ ѵ 

-3 ш 

'' 4Д 


ка' в текстуре (нужные места заполняются 
специальным 'прозрачным' цветом), через 
которую и будут 'проглядывать' спецэффек¬ 
ты. Остальные части модели, затрагивать ко¬ 
торые нет необходимости, заполняются уже 
другим цветом. При создании альфа-канала 
можно использовать только черно-белую 
цветовую гамму, поэтому про¬ 
зрачным цветом обычно назна¬ 
чают черный, а непрозрач¬ 
ным — белый (или наоборот). 
Участки изображения, закра- 

серого, являются полупрозрач- 


их действуют, но уже в значи- 
ельно меньшей степени. 

Теперь давайте посмотрим, 
ак разработчики реализовали 
ти возможности но примере 

I нашей 'шкурки*. Если запустить 
игру и выбрать игрока Оогге, 


Давать здесь какие-то советы бессмыс- 
іенно, все зависит от уровня вашей подго- 
их художественных способностей. 


• Главное — сохраняйте 


ти его корпуса | 

груди и спине) светится ярко-оранжевое 
мя. Теперь загрузим РЬоІозЬор и 
ѴѴіпбомг выберем опцию ЗЬоѵк 1.ауѳгь. В по¬ 
явившемся окне перейдем на вкладку 
Огаппеіз. Выберем альфа-канол (АІрЬа 1), 


Создание 'шкурок' — дело не 
очень простое, но, к счастью, многие 
однообразные действия (в частнос¬ 
ти, редактирование '.зкіп-файлов и 
ностройку параметров ботов) мож¬ 
но автоматизировать, воспользовов- 



ГГ 


чально (иначе вы можете ли¬ 
шиться чего-нибудь важного, 
например, красивого эффекта). 



Зкіпііпкег, позволяющая за считан- 
іуты настроить многочислен- 
<ые скриптовые файлы (в том числе 
’.зкіп, *.Ьо(, о также все параметры 
АІ). Интерфейс программы выпол- 
гиде 'помощника' (ѴѴігагб) и 


Спецэффекты 

Внимательные геймеры на¬ 
верняка замечали, что модель- 

можных эффектов (блестящая 
броня, одежда, переливающа¬ 
яся на свету, огоньки, блики 
и многое другое). Добиться та¬ 
ких красот, пользуясь одним 
лишь графическим редакто- 
, ром, невозможно, но тут к ном 
на помощь приходит 'фирд 


ним вы сможете самостоя¬ 
гельно. За дополнительными сведе-! 
обращайтесь по адресу ' 
^ Нф://$дію(ітп.ІеШгоддѳсІ.оогг,/зкігі / 0 \/ 

ѴІ Из других утилит можно посове- 
товать неплохой вьюер игровых мо- 
ч) делей формато *.тсІЗ, позволяю- 
, ] щий с легкостью 'примерить' ту или 
иную 'шкуру', не запуская лишний 
раз игру. Прогу эту, называемую I 
.Ьѵа МОЗ МобеІ Ѵіеѵѵег, вместе с 


э іб ЗоВѵѵогѳ 

м шейдеры (зЬабеге). Что это та¬ 
кое? Это такие скрипты (по аналогии со 
•.вкіп-файлами), в которых прописано, какую 
текстуру (и, главное, как) следует наложить 
на стандартную 'шкурку' для достиже 

на всю поверхность модели сразу, ничего хо¬ 
рошего у нас не получится — так, вместо бле¬ 
ска брони переливаться на солнце будет 
весь персонаж. Для того, чтобы определить, 
на какие учоспо 

красивости, используются альфа- 



^ сайте ЬПр://кад!апЬ. пеІ/тсІЗѵіеѵ// I 
Либо, возможно, но нашем СО (во- | 
Л прос решается). 

'Інформацию о прочих лрограм- 1 
и утилитах » 


г.ріапеідиоке.сот. 




Как видите, те участки 
спецэффекты, на альфа-канале 
черным цветом, все прочее — белым. Не¬ 
эффекта. Если добавить эффект трудно догадаться, что в данном случае 
о черный цвет является прозрачным 
(елано в большинстве стандартных 
>)- При желании можете добавить 
есколько прозрачных участков или 
і' будут наложены убрать часть старых. Повозившись с этими 
скими премудростями, перейдем 


к завершающей части процесса — работе 
с шейдерами. В директории \$сгір*в со¬ 
здайте новый текстовый файл (назвать его 
лучше будет тузкіп.зНабѳг) и внесите туда 
следующие строчки: 

тобеіз/ріауегз/ѵізог/тузкіп 
Расположение модели, для которой мы де- 


{ 






44А 4 -—г--- шё ... 




























































кобки (Т И Т) необходимо ста- 
і конце скрипта, а также между 
ми разные эффекты. 


тар Іехіигез /зЬ</(ігедогте.Іда 

Расположение текстуры, используемой 
для создания спецэффекта. 

ЫепбРцпс б^ОЫЕ С1_2ЕКО 
Определение некоторых параметров (яр¬ 
ость, прозрачность, степень смешения с дру- 
ими текстурами и т.п.) эффекта, в нашем слу- 

,ить на Ыепбрцпс 01_ОЧЕ СЦЭЫЕ, тогда 
іместо пламени мы получим блестящую по- 


Скорость действия эффекте 
ае - скорость горения пламе 
ІсМос) ІигЬ 0.25 0 1.6 
ІстосІ зсаіе 4 4 


Для этого в каталоге \ЬоІ<іІе$ создойте дирек¬ 
торию \ЬоІз и скопируйте туда файлы 
ѵі$ог_с.с, ѵізоМ.с, ѵі$ог_*.с, ѵізог ѵг.с (распо¬ 
лагаются внутри архива ракО.ркЗ, в папке 
\Ьо(Ие$\Ьо(5). Все эти файлы следует пере¬ 
именовать в ту$кіп_с.с, ту$кіп_і.с и т.д. (бо- 


тоже встречаются ссылки на ѵізог_с.с, 
ѵізог_і.с; с ними надо поступить точно так 
же — заменить на ту$кіп_с.с, ту$кіп_і.с]. 
Вкратце расскажу о каждом из этих файлов. 

тузкіп_с.с — настройка способностей 
(меткость, скорость) компьютерного игрока 
на разных уровнях сложности. 

тузкіп_і.с — здесь прописаны физические 
характеристики бота (вес с учетом брони 


ІТ.П.). 

кіп_(.с — настройка ле 


тики, как масштабность эффекта (определяет, 
насколько он будет 'вылезать' за свои грани¬ 
ца). Чем больше числа, тем обширнее и зо- 

гдЬОеп ібепМу 

> 

Завершение первого блока скрипта. 

{ 

тар тобѳів/ріауегз/ѵівог/тузкіп.іда 
Расположение основной текстуры ('шкур- 
;и'). 

ЫепсІРцпс СЕ_5КС_АІ.РНА ОЕ_ОЫЕ_ 
;-Г- МІІЧІІ5_5КС_АІРНА 

Эта строка означает, что в качестве про¬ 
зрачного цвета 'шкурки' будет использован 
черный, а в качестве непрозрачного — бе- 

сделать все наоборот (белый цвет — про- 
' зрачным, черный — нет), замените эту строч¬ 
ку на Ыѳпбрцпс ѲЕ_ОЫЕ_МІЫи$_5КС_ 
* АІРНА С1_5КС_А1РНА 
гдЬОеп ІідЬііпдОіВизе 
> 

} 

Завершение скрипта. Вся информация, по¬ 
тешенная за второй закрывающей скобкой, бу- 
іет попросту проигнорирована движком игры. 

Как видите, при помощи шейдеров можно 
адавоть различные красивые эффекты, па¬ 
раметры которых легко редактируются изме¬ 
нением соответствующих строчек. Главное — 
не забывайте делать резервные копии скрип¬ 
тов при интенсивной работе с ними — изме¬ 
нение некоторых настроек может дать не¬ 
предсказуемые результаты, а вспомнить пре¬ 
дыдущий вариант написания зачастую оказы¬ 
вается непросто. 



и оружия і 


!Т б0Т 


Теперь проследуем в папку \$сгірІв и со- 
дадим там текстовый файл тузкіп.ЬоІ, содер- 
сащий такие строки: 

{ 

пате Музкіп 
тосіеі ѵі50г/ту$кіп 
аіЙІѳ Ьо»$/ту$кіп_с.с 
} 



го текста сводится к указанию путей к конфи¬ 
гурационным файлам созданного нами бота. 
Если вы все сделали правильно, в меню Воіз 
появится новый компьютерный игрок, 'нося¬ 
щий' свежеизготовленную 'шкурку' и обла¬ 
дающий параметрами, прописанными в вы¬ 
шеупомянутых файлах. 

Внимание: Для того, чтобы игра работала 
с 'самопальными' ботами, ее необходимо 
пропатчить, как минимум, до версии Роіпі 
Агепа Кеіеа&е 1.17 (для справки: последний 
патч Оіюке III: Агепа ѵі .27д РоіпІ Кѳіеазѳ мо¬ 
жет быть легко обнаружен на компакте пре¬ 
дыдущего номера). 

Напутствие в бой 

Закончив с основной работой, необхо 


"Шкурки" 
в других играх 

В последнее время появилось не- 
колько игрушек, сделанных на не- 
_колько измененном движке СКюке III 1 
(Неаѵу Ме*аІ: Е.А.К.К. 2, $1аг Тгек: \ I 
Ѵоуадвг — Еііів Еогсе, Атегісап і 
МсѲее'з АІІсе и не только). По боль- I 
ок не сильно поме- ' 


1 крупное отличие — это иные форма- ; 

екстур, которые можно без про- 1 
С блем перевести в стандартный '.(да- , 

| формат, воспользовавшись специ- 

іми конвертерами (обычно их \ 
юют в комплект с редоктором (| 
| уровней). 

Отдельно поговорим о Е.А.К.К. 2. 

I Особенность 'шкурок' этой игры — 
ггвие '.зкіп-файлов, что обьясня- I 


я фиксированное количест- 
т Каждый скин главной геро¬ 
нт из четырех фойлов: 


ге и руки. I 


рожение нашей модели (можно прост 
лоть скриншот). 

Напоследок ном потребуется сделать 
*.ркЗ-фойл, который можно будет поместить 
в игру. Для этого зайдите в созданную номи 
директорию \тузкіп и упакуйте папки \тоб- 
еіз, \зсгір*$ и \Ьо*з со всем их содержимым 
в обычный *. 2 Ір-архив (не зобудьте указать 
программе сохранить дерево каталогов — 


ІцІіе1_$кіп1.(іх — ноп 
г Іц!іе2_5кіп1 .Ох — гуле 

Ш Іи1іе3_зкіп 1 ,Йх - лицо. 

|ц|1е4.Ах, Іц1іе5.(1х, іиІіеб.Нх — вся- 
м кие дополнительные картинки (кобу- [ 
ж ро пистолетов и т.п.). ! 

') Для того чтобы иметь возможность [ 
1 работать с такими файлами, переев- [ 
\ дитеихвМда-ф 
- шись утилитой Ехсопѵегі.ехе (запусти-1 
те ее с парометрами ЕхсопѵегТехе Я 
*.Йх). После внесения необходимых 
изменений, воспользуйтесь конверте¬ 
ром в *.Йх-формат, понятным движку 
игры. Для этого служит утилита Іда- В 
сопѵегТ.ехе (запускайте с параметра- Г 
ІдасопѵеП.ехе *.)да) Обе лро-І 
граммы входят в состав редактора Щ 
уровней, который вы можете взяті 
сомпакте предыдущего номера. 


-ѵи. 




іч— : 






































Поскольку С-5 сделен но движке НоІІ-ІіІе, 
то и создание карт в С-5 практически ничем 
не отличается от аналогичного священнодей¬ 
ства в НаН-Ше. Для работы мы будем исполь¬ 
зовать все тот же известный вам по предыду¬ 
щим статьям редактор ѴѴогМсгаГі. Какой 
именно версии — решать вом. Для нашей це¬ 
ли подходит все, от 2.1 до 3.3. Версия 2.1 име¬ 
ет зойжаге 30 гепбегег, что положительно 
сказывается при работе на слабых машинах 
без 30-ускорителя. Версия 3.3 работает 
только под Нагбдаоге, причем иногда — край¬ 
не нестабильно. Глючит, проще говоря. Вер¬ 
сия 3.3 была на компакте предыдущего номе¬ 
ра, а версию 2.1 мы перевыкладываем (уже 
не в первый раз, собственно...) — найдете на 
СО нынешнего номера. 

Рдсі-файл, в котором хранятся параметры 

для версии З.хх. Обе версии Мдсі, конечно 
же, есть на компакте; кроме того, в качестве 
бонуса прикладывается файл абѵапсеб- 
сз.ГдсІ, содержащий большее количество раз¬ 
нообразных парамет 
вать принципы работы с редакторо» 


подробное руководство по ѴУогйсгаЙ мы уже 
публиковали. Обращайтесь к №7 и №9 'Ма¬ 
нии' за 2000 год либо к компакту этого номе¬ 
ра (статейный роздел). 


торам (о компиляторах мы, кстати, е 
рим). Как это правильно сделоть, вы. 
смотреть на картинкох. Ду, 




Настройка редактора 

Отправляемся в рег(епсе$\Ѳате СопГіди- 
іоп, жмем ѳсШ, о затем асМ, вводим назва- 
з схемы настроек — допустим, С5. Указыва- 
путь к файлу НаІЛіГе-сз.ГдсІ. В этом файле за- 
;аны данные о новых епіііу. Не забудьте так- 
указоть в настройках и обычный ЬаШіГѳ.ГдгІ, 
эче вы не сможете создать такие простые ве- 


(бомба), менее популярными являются аз_ 
(спасение ѴІР) и е$_ (побег террористов). ' 
В принципе, никто не запрещает вам с пвппт - - 
так сказоть, гибрид из нескольких типе 
Допустим, терроры должны выбраі 
тюрьмы, стащить со склада бомбу, 
вать тюрьму и смыться на і 
Но в этом случае будьте внимател 
избежать путаницы. 


Закладка епіііу 

Итак, вернемся к наі 

В качестве стартовых позиций контров на 
карте используются іп(о_рІауѳг_з1аі1, в то 
погово- вре»ля как для обозначения терроровских ре¬ 
жете по- спаунов служат ілГо_рІауег_беа(Ьта(сЬ 

Около старта тех и других располагаем 
(ипс_Ьиугопе (прошу заметить: это зоіісі 
епМу) — зона, где можно покупать снаряжение. 
Если но корте есть заложники, необходимо ус¬ 
тановить как минимум одно іп(о_Ьо5(аде_ге5- 
сце — место спасения заложников (роіп) епіііуі 


Ті' ТсУ 


^ѴѴѴ' -, 

















































































либо Ьпс_Ь< 


:цѳ (зоііс) еп%). Сами 
как Ьо5*аде_еп1і!у (кок 

На карте типа бе_ необходимо устано- 
гь кок минимум одно іпГо_ЬотЬ_Іагде( - 
СТО закладки бомбы. Рекомендуется сде- 

гся туповатым), но и сто мест делать не сто- 
(каунтеров пожалейте). 

На корте а»_ (спасение 'випа') необходимо 
установить одно Іп(о_ѵір_$Іаг1 (место появле¬ 
ния 'випа') и впс_ѵір_заГеІугопв (место его 
спасения). На карте е$_ нужно лишь установить 
место спасения терроров, то есть Ьпс_в5саре- 


Весь мир текстурой 
мы обклеим 


Альтернативные 

компиляторы 


Г'-— 


получить готовый к употреблен 
жите все текстуры в одну дирек 
тите ѴѴаІІу, а в ней полезайте в роскадѳ\асМ 
ітадез. После чего указывайте директорию 
текстурами и жмите до. 

Если ваш ѵѵоб получится слишком боль- 
іим, а вы планируете выкладывать карту(ы) 
Сеть, существует возможность обойтись 
вз этого большого ѵѵаб'а. Просто откомпи- 
іруйте карту с параметром 'ясзд -поѵуаб- 
хіигез' Таким образом, использованные 
з карте текстуры будут запакованы в сам 
файл карты, как это делалось в первом 
Оііоке. Конечно, это несколько увеличит 
размер файла, но сделает 'продукт' более 
удобным для закачки. 

Вы спросите, откуда брать новые текстуры? 
Перво-наперво, их можно выдрать практичес¬ 
ки из любого современного 30 Асііоп, 
от ІІпгеаІ до Зузіегп $Носк 2. Как это делается, 
обьяснять не буду, для этого существует руб- 
крытие'. Только не забудьте, что если 
использовали текстуры, скажем, из Кіпдріп 


С ѴѴогІбсгаЙ поставляется стандартный 
чляторов — Оіооіз. Эти програм¬ 
мы разрабатывались еще для Оцаке. Главны¬ 
ми их недостатками является невысокая ско- 

ния об ошибках. 

2опег НаІМНѳ Тооіз (далее 2НТ) разрабо¬ 
таны специально для Н-|_ Работают быстрее, 
чем Оіооіз, правда, скорость роботы компиля¬ 
тора помедленнее, но это не критично, ибо ис¬ 
пользуется он не столь часто. Самая приятноя 
штука — это развернутый отчет об ошибках на 
уровне. Часто даже указываются способы их 
устранения. 2НТ вы найдете на нашем СО. 
Кстати, если собираетесь использовать 2НТ, 
ни в коем случае не указывайте его в настрой¬ 
ках как стандартные компиляторы. Для роботы 
с 2НТ при компиляции уровня нажмите кнопку 
ЕхрегІ, чтобы перейти в раздел продвинутых 
настроек, там и указывайте путь к 2НТ. 


ройтесь рассчитать, чтобы тѳррорж 
теры могли примерно за равное 
браться до ключевых мест, где 






















































Начало работы 

Для активации вышеупомянутого "эдито- Л< 
ра' запустите игру и, зажав кнопку ОН на Соз 
клавиатуре, выберите пункт меню Видео По- ния пол 
дождите несколько секунд — вы попадете ют слеі 
в главное окно нужной программы. Зачем обрати 


Ландшафт 


Борьба с интерфейсом 

Первым делом разберемся с принципами 
управления программой. Навигация по экра¬ 
ну осуществляется мышкой или курсором, вы¬ 
бор нужных объектов — выделением прямо- 
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ПРОЧИЕ РАЗНОСТИ 
И НЕСУРАЗНОСТИ 


труп медведя. 'Это добыча Острого Когтя," — 
сказал вождь и указал на перерезанное гор¬ 
ло зверя. 

Идут дальше, видят — огромная воронка 
и неподалеку валяется опаленная куча мяса. 
'А это Тигок и его атомный распылитель," — 
прокомментировал вождь и добавил: — 'Пой¬ 
демте отсюда скорее, дети. Охота только на- 

®@© 

Сидят индейцы-охотники возле костра. 

— Я могу подстрелить из лука орла в небе. 
Вот такой у меня зоркий глаз! — хвастается 
Меткий Глаз. 

— Это что! Вот я могу догнать оленя и за¬ 
душить его! Вот какие у меня быстрые ноги! — 
хвастается Человек-Стрела. 

— А я могу одним выстрелом убить трех 
динозавров, которые находятся друг от друга 
в радиусе километра! Вот такое у меня хоро¬ 
шее оружие! — как бы невзначай добавляет 
Тцгок. 


®@© 

— Почему компьютерщику трудно устро¬ 
иться на работу? 

— Потому что он не умеет писать. Все на 
клавиатуре да на клавиатуре. 

®@© 

Почему врачи так плохо относятся к ком¬ 
пьютеризации их деятельности? 

— Потому что тогда то, что они пишут, 
можно будет понять. 

®@© 

Юзер: Поставь-ка новые драйверы видео- 

ѴѴіпдоѵѵз: А диск есть? 

Юзер: Есть. 

У/іпОожз: А что сказать надо? 

Юзер: Ок. 

ѴѴіпсЬ'мз: Фиг тебе, а не Ок. Не могу най¬ 
ти необходимые файлы! 

Юзер: Так вот же они! 

ѴѴіпсІоѵмв: Где?! 

Юзер: Да на диске! 

ѴУіпОоѵѵз: Но каком? 

Юзер: На В:\. ' 

ѴѴіпОомгз: Нет такого диска. 

Юзер: А почему под ООЗ'ом есть?! 
ѴѴіпОоѵѵз; Не мои проблемы. 

Юзер: А как же мне драйверы поставить? 
ѴѴіпсІоѵѵз: А зачем тебе драйверы? У тебя 
видеокарточки-то нет. 

Юзер: Не может быть! 

ѴУіпОожз: Точно тебе говорю. 

Юзер: А аудио есть? 

ѴУіпОоѵ/5: И аудио нет. 







Условия задач 


< него 5 жизней, СЬагдіпд ТгоІІ, 
нацепивший на себя АгттгабІІІо Ооак, 
- Ѵогааоиз СоЬга и ОЬябіап Асоіуіе 

II. Идеальная Победа 

перманентов на стопе под нашим контролем 
необходимо для того, чтобы околдовать (сыг¬ 
рать из руки) Соаігііол ѴІсІосу и таким обра¬ 
зом выиграть игру? При ре 


"Даймонд". Осенью, "■ силу обстоя- 
тельств" (вероятно, в 
именную статью), "Даймонд" был за¬ 
крыт (и пс 

состоянии), ввиду 41 
призы за последи 
им конкурс так и 
дивших. Обязательства клуба приня¬ 
ла на себя компания "Саргона", зани¬ 
мающаяся распространением "Мэд¬ 
жика" и вообще почти всей "внек 
пьютерной" продукции в России, 
ким образом, победители получили 
заслуженные ими награды. Редакция 


бывает в жизни!) и выражает 
иую благодарность "Сартоне" за 


ѵ; ж 


















тест №7 


Условия победы 

1. Для победы требуется правит 
игь но все пять задачек. Во втору 


такие: НагеЬ ізбдтепі, Зіогу Огсіе, РагіаЬ, 
Оіѵіпе Ргѳзѳпсе, Іѵоіу Маек, Ѵ/агтпТЬ Найдите 
правильные варианты и обоснуйте их. Счита¬ 
ем, что все последующие взятия карт будут 
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Наши услуги в области Интернет -хостинга, 

разработки и размещения Вашего сервера в Интернете: 


Ваш веб-сервер - от $10/мес! 

перенос существующих серверов - бесплатно 

Регистрация доменов 

.ш, .сот, .огв, .псі, .(О, Лт, сс, сот.ш, 

.рр.т, лет, лИго, .рйги, ехргиіги и др. 


Размещение физических 
серверов (со-Іоса(іоп) 

Выделенные Интернет-каналы 

б4Кбит - ИЗ/месяц! 


• ѴІПиаШпіх 

Тем, кому нужен компьютер на хорошем 
канале! Полноценный Ипіх -сервер от М5/мес! 


• Интернет-реклама 


рекламные кампании в интернете 
Специальные предложения по рекламе на 


Домены - по 814 в год! 

.сот пеі .ог% Возможны значительные скидки 


Звоните (095) 743-36-97,232-96-44 

Умайте о скйдках на услуги по размещению веб-серверов! 


&Л С долларов 
в месяц 

ѴіПиаШпіх” 

новое уникальное решение 
для больших серверов: 

• позволяет избежать проблем 
ограничения ресурсов при 
виртуальном хостинге 

•особые возможности и большая 
экономия 

свое нестандартное ПО и менять 
любые настройки системы 

• полноценный Спіх-ссрвер 
в Интернет! 

и многое другое! 



РУССКИЙЭКСПРЕСС \ѵ\ѵ\ѵ.ехрге88.ги 
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НііііііШіі. Во первых строках своего пись¬ 
ма хочу сказать, какие вы су.% и прочие 
эпитеты. Зря вы уменьшили рубрику 'Рос¬ 
сия'. Ведь за Россией будущее. Наш ры¬ 
нок активно развивается. Скоро будем си¬ 
деть и ждать игры не от ісі и Еріс, а от Бука, 
1 С, ЫіѵаІ. 

5/05 гіеу [$>а$2Іеу@тедаІІпк.гѵ] 

ншяннн 

Ну, это ты, товарищ, зря. Единственной 
су:%, постоянно бывающей в редакции, 
можно назвать только меня, да и то с на¬ 
тяжкой, потому как большую часть време¬ 
ни даже я до этого доблестного звания не 
дотягиваю (от Геймера: протестую! .зоЬа- 
ка. — женского рода, так что, хоть и чисто 
фразеологически, меня тоже можно при- 

в большей степени, чем кого бы то ни бы- 

А с 'Россией' получилось просто: одно 
время существовала рубрика, а потом 
в нее банально стало нечего писать. Ну не 

способного ее вытянуть! Так, неопределен¬ 
ные проектики и малостоящие игрушки. 
Слава Богу, в последнее время ситуация 
вроде начала меняться к лучшему, а потому 
мы вновь с радостью и готовностью осве- 


шшшшашшшвшшш 

Внесем ясность во тьму запутанности. 
Первое: іс! — разработчик, Еріс — изда¬ 
тель, 'Бука' и'ІС' (особенно) — издатели, 
Муоі — разработчик. Второе. Все разгово¬ 
ры про то, что мы с вами будем ждать толь¬ 
ко российские игры и на все остальное 
класть, относятся к разряду патриотичес¬ 
кой бредятины. Талантов везде хватает, 
а игры не имеют гражданственности — они 
общие и для всех. Просто наконец-то наши 
разработчики научились создавать по-на¬ 
стоящему классные рулеззные игры, кото¬ 
рые можно объективно оценивать в статьях 
и в которые нужно с удовольствием играть. 
Третье. Рубрика 'Россия' журналу сейчас 
действительно лишь повредит, так как про 
отечественные проекты мы на каждом по¬ 
вороте пишем (этот номер — особенно по¬ 
казательный, кстати; достаточно на облож¬ 
ку посмотреть). Четвертое. Сейчас отечест¬ 
венные компании вовсю локализуют зару¬ 
бежные игры (жаль только, что частенько 
запаздывают со сроками), причем подчас 
настолько творчески, что уже и не пой¬ 
мешь, то ли в России делалось, то ли все-та- 

И, наконец, пятое. За 'Россией' — буду¬ 
щее. Хоть и туманное. Как всегда. 



таясь получитъ удовольствие от маленьких 
открытий и находок, вторые же за кодами 
и солюшенами попросту не замечают ори¬ 
гинального, вложенного в игру разработ¬ 
чиками очарования. 

Олег Чаплыгин <МЕ$МкЕ>, Латвия 

Каг. 

мужской разговор? Тут у меня несколько 
замечаний, пара ласковых, так сказать... 
Ты, Олег, вот представь себе на минутку, 
что не хочет человек голову напрягать. Ну 
вот совсем не хочет. Устал он или неприят¬ 
ности у него — не суть, но садится поиграть 
он с одной устойчивой мыслью — 'всех 
убью, один останусь'. И не интересует его 
твой высококонцептуальный стрейф или 
изысканность и реалистичность графики. 
Он НЕ ЭТО хочет от игры в принципе. 
Или другая ситуация, наверняка знакомая 
многим: застопило тебя в квесте на каком- 
либо моменте Ну вот хоть тресни — не 
идет дальше и все. И что теперь? Забить на 
игру или в тысячный раз перебирать надо¬ 
евшие предметы, дабы их куда-нибудь 
ткнуть в нужной последовательности? Не 
лучше/проще ли расписаться 8 собствен¬ 
ной беспомощности и заглянуть в гайд? 
И ведь таких людей — легионы! Ты даже 
представить себе не можешь, сколько пи- 



...Первая и единственная игра, которую 
я проходил по солюшену, был Цгакап: 
Огбег о/ (Не Нате. Эго был настоящий 
ѵѵаІкіЬгоцдЬ. 'Иди туда и сверни налево. 
А туда не ходи — снег в башка попадет, 
совсем мертвый будешь'. Надо отдать 
должное — написоно было мастерски, 
но эго не спасает... Геймер, ты упоминал 

садятся за прохождение игры'. Еще цитата: 
'Если я не могу пройти такое-то место...'. 
(Будет дуэль цитат:) Ответ: 'Ну вы, блин, да¬ 
ете!'. Детский сад, честное слово. Ужель не 
хочется-то голову поднапрячь? Гениальный 
маразм — ѵтаІк/ЬгоцдЬ по квесту! Нет, где 
логика? В квѳстах, если не ошибаюсь, весь 

док. А если кто-то их за тебя разгадал, 
то разве сохраняется смысл в игре? Вполне 
возможно, что я чего-то не понимаю и от¬ 
стал от жизни, но это вряд ли. 

Да, а через 'не мог/, слабо?! Приехал 
бы ты к нам на ролевочку, погоняли бы тебя 
орки, научился бы ты свое 'сверх Я' (термин 
психологический такой есть) использовать! 
Ух, как там воля воспитывается — или ты, 
или тебя; и никаких вариантов! Как когда-то 
кто-то (к автору: 'прости, но я не запомнил 
имени*) метко подметил, что 'есть люди те¬ 
стеры, а есть тостеры'. Первые играют, пи¬ 


сем приходит с просьбой: 'Помогите, 
не могу пройти дальше. Мучаюсь полгода, 
похудел, оброс и отощал. Спасите...'. Так 
что не стоит по одной мерке всех равнять. 

И, если верить дядьке Фрейду, 'Сверх 
Я' — это идеал человека, насаженный 
в первую очередь его родителями. Как оно 
канает против оркской дубинки, для меня 
осталось большим секретом. Может, Гей¬ 
мер мне объяснит... На примере. 


На примере... гм. Нет, бить женщину 
оркской дубинкой — увольте. Это неэсте¬ 
тично. Лучше — из крупного калибра кар¬ 
течью. Предварительно связав ей ноги уз¬ 
лом на затылке, чтоб не убежала. Это — 
по-джентельменски. А дубинкой... женщи¬ 
ну... еще и оркской... никогдоі 

Вообще, добовить мне к сказанному 
почти нечего. Все правильно. Хотел лишь 
слегонца обелиться: лично я не пользуюсь 
руководствами и прохождениями, кодами 
и трейнерами, и многим всяким прочим, ес¬ 
ли именно играю. Мне это не нужно. Но ис¬ 
пользую весь доступный инструментарий, 
если мН* хочется, например, быстро до¬ 
браться до финального босса и посмотреть 
в его мерзкие глазенки. Цели тут могут быть 
любые — скажем, проверить правильность 


щаем все интересное, что выпускают оте¬ 
чественные игроваятели. Только вот скиды¬ 
вать это добро в одну рубрику мы в бли¬ 
жайшее время не собираемся — смысла 
особого нет ломать сложившуюся структу¬ 
ру журнала. 























прохождения, идущего в журнол. Или вы: 
І|| нить что-то об игре. Или скриншот сня 
‘! Или еще чего — всякое бывает. 

Катя права по всем параметрам (коі 


3 судить чужой калибр. 


вспомнить... ммм... Сошіег-Зігіке? Если од- 
Здравствуйте, редакция журнала 'Игро- ному ходить по уровню, то очень добрая иг- 

мания'. рушка получается. Любуешься но архитек- 

Мой старший брат регулярно покупает туру. По ящикам лазаешь. Этакая фило- 
'Игроманию' в киоске и дает мне почитать, софская идиллия с самим собой, и солнце 
Журнал интересный, но — почему вы пишете розовое в золотистую крапинку. Красота! 



гь наполовину, 
шагов. Так вот, совет; я считаю, если в жур- 
ію действий, без которых нельзя пройти иг- 


с//е б [біебаі&таіі.ги] 


релами. Где 'добрые' игрушки? Мне, напри¬ 
мер, очень нравятся игры РЕТ2 (Сак & ІЭодз), 
ТЬе 5іт$, Сгеаіигез, 1т!е Від А<*геп!цге 2. Не¬ 
ужели подобных вещей больше не делают? 
Мне кажется, 'Игромания' испытывает недо¬ 
статок в 'добрых' играх, и я думаю, что хотя 
бы один читатель согласится со мной, а ина- 




аи повспоминать, 


че мы рискуем превратиться в 
вожадных монстров.:-) 

Прошу принятъ мое мнение всерьез. 

Марина Сухарева [Тобольск] 


и вправду, попробуйте са 
сделайте Котюшке приятное. Тем более что 
таких игр было действительно не столь мно- ’ 
го. А еще — приведу мнение тов.Кузьмиче- * 1 
во, который периодически урод... я хотел 
сказать, рисует нашу обожаемую Катень- : 
ку. Цитирую со слов, как запомнил. Выска- ■ 
зано в свойственной Кузьмичеву токтичной, ; 


(экая подстава, право слово!). Полномет- 
-ажные варианты руководств и прохожде- 

□я информация, в них присутствующая, пуб¬ 
ликуется в журнале (если таковой ценной ин- 


ттт 




'Правильно!!! Хватит уже делать крово- 
ые игрушки!!! Кишка у ник тонка, не могут 
икак иначе игру интересной сделать, кро - < 
іе как с морем крови?!! А что, спокойную < 
еловечную игру, где никого резоть-уби- г 




Мне также хотелось отметить, что : 
полностью отвечает нашим намерени 
Причем мы никоим образом не собираем- 


рошая игра' ассоциируется со взрывом ад¬ 
реналина и лужами крови повсюду. Сделать 
интересную 'добрую' игру на несколько по¬ 
рядков сложнее, чем очередной мясной ше¬ 
девр. Вот и получается, что рынок у нос в ос¬ 
новном для агрессивно настроенной моло¬ 
дежи, а разумного-доброго-вечного днем 
с огнем не сыщешь. 'Пацифистам' же оста- 


ют?і. Это каждый дурак может — море кро¬ 
ви наворотить, о вот чтоб нет и интересно 
было — оно куда сложнее!!' 

А ведь верно, если вОООМаться. 


Аѵе ОатегІ 
номере темы пр 




го бы¬ 


ло бы удобно читателям. В журні 

інѳтся наиболее важная информация 
ігре, плюс необходимые и важнейшие 
'енты прохождения (эдакий 'Хинт- 
блок' — помните, была такая рубрика?). 
И вообще, у меня будет небольшое поже¬ 
лание всем, кто любит на досуге анализи¬ 
ровать структуру журнала: вы исходите из 


симуляторы, симуляторы жизни (Сгеаііяез, 
ТЬе 5іт$, РеЪ) и прочие квесты да тетрисы... 
Кстати, я тут задумалась и ужаснулась — 


ів реальный мир на виртуальны 


одной по-настоящему популярной 'доброй' 
игры несимуляторного и неквестового (логи¬ 
ческого) характера. Эй, други-читатели! Мо¬ 


і кнопку, получая удоволь- 
> подмена реально- 
о мира уже имела место в древнем Риме 
это его погубило. Но если вы помните, 
ришли варвары и захватили погрязший 
роскоши город. Именно з 



ИІШійЙМ 






















войска непременно направятся к опустев¬ 
шим (в смысле — люди будут сидеть по до¬ 
мам, подключенные к виртуальной реаль¬ 
ности, и внешне это будет выглядеть как 


2. Технология ВР первым делом попа¬ 
дет к военным, которые, углядев все ее 
плюсы и минусы, запретят производство 
подобного оборудования и будут сами, 

; чисто в военных целях, его использовать 
(это и подготовка солдат, и просчет бое¬ 
вых операций). Один из очень возможных 
вариантов. 

3. Возможно, что и политиканы догада¬ 
ются об опасности ВР и запретят ее исполь¬ 
зование. В этом случае ВР станет в один 
ряд с наркотиками, но из-за явной дорого¬ 
визны будет не самой | 

Самый вероятный вариант. 


ной системы. В этом случае Земля, может, 
и погрязнет в сетях ВР, а вот колонии — на¬ 
вряд ли. Маловероятный вариант (потому 
что компьютерная техника развивается бы¬ 
стрее космической). 

5. Если человек — все же только сочета¬ 
ние белого и серого вещества головного 
мозга (т.е. никакой ни души, ни астрального 
тела нет), то возможен вариант интеграции 
человека и машины. Т.е. всю вашу личность 

и вставят в компьютер, 
и это будет по сути веч¬ 
ной жизнью. Вполне 
возможный вариант. 

6. Начнется, не¬ 
важно из-за чего. Тре¬ 
тья Мировая война 
и тогда уже вопрос бу- 


8. Прилетят добрые 
инопланетяне, пода¬ 
рят/продадут нам высокие 
технологии и расскажут, 
чего следует, а чего не сле¬ 
дует делать. Интересный 
вариант, но тем не менее 
вполне возможный. 

9. Начнется мировой 
финансовый кризис, обан¬ 
кротятся ведущие мировые 
корпорации, запад впадет 
в депрессию, человечество 
откинется назад в техниче¬ 
ском прогрессе. Вполне 
возможный вариант. 

10. На ВР забьют, так 
как проще будет вживить 
себе электроды (как крысе) 
и сидеть, давить на кнопку. 
Не дай бот, конечно, 
но вполне возможный ва- 

11. Кучка военных/по- 
литиков/просго плохих 
людей/суперкомпьютеров 
создадут технологию пси- 
хического/телѳпатическо- 
го/ѳще какого-нибудь 
контроля и все человече¬ 
ство превратится в без¬ 
душных марионеток. Вполне возможный 
вариант. 

12. И, наконец, нечто из разряда фан¬ 
тастики. Технология ВР станет служить толь¬ 
ко во благо цивилизации и, опираясь на 
нее и другие науки, нас ждет действительно 
светлое и великое будущее. 

Вот такие, как считаю я, возможны ва¬ 
рианты будущего. Да, сразу говорю, вари¬ 
анты типа мировой чумы, суперземлетрясе¬ 
ния или нового ледникового периода — это 
почти аналоги 6-ого пункта. 
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Письмо девятое 


не считайте меня пессимистом, просто ос¬ 
мотритесь вокруг и включите логику. 

С уважением, 
Николай ока КозН [Кузбасс] 

Геймер 

Настало пора вернуться к поведанно¬ 
му мною в ответе на Второе Письмо. Как 
вы легко можете догадаться, наше Обще¬ 
ство (ИГРО) исповедует концепцию, очень 
близкую к высказанным. Николай в совер¬ 
шеннейшей степени прав в своих предпо¬ 
ложениях, хотя и не углядел самой сути. 
Поясняю. Наша цель состоит в том, чтобы 
погрузить Россию в виртуальный хаос, по¬ 
средством этого добиться контроля над 
массами и начать наступление но Дикий 
Запад. Причем еще раньше зомбирован¬ 
ных масс на Запад двинется 'Игромания' 
(заметили надпись 'Номер один в мире' 
на обложке, по поводу компакто? вот — 

коряя всех и вся благодаря своей новой 
интоксицированной бумаге. Апокалипсис 
грядет. А мы — те, кто его воплощают. Счи¬ 
тайте это тринадцатым и самым вероятным 
вариантом. 

Но будет и четырнадцатый. От неуго¬ 
монного Кузьмичева, который имеет собст¬ 
венную, совершенно нелогичную, но абсо¬ 
лютно конкретную точку зрения по поводу 
дальнейшей судьбы погружающегося в пу- 

слово товарищу художнику. Тоже пример¬ 
но — как запомнил. Высказано после про- 


’Во — правильно!!! А у меня есть еще ва¬ 
риант, ион — самый вероятный!! Автомоби¬ 
ли будут ездить все быстрее, сиденья — ста¬ 
новиться все просторнее и мягче, люди пе¬ 
рестанут вообще вылезать из машин, в ре- 


верждап, что 30 Асііоп продуктивно влия- 

рость восприятия. Его понять можно — ему 
гонорар за книгу кок роз игровые разра¬ 
ботчики платили, но все-таки — подобную 


ходимы, кок воздух И никокие другие удо¬ 
вольствия не способны сравниться с удо- 


йгрпйШШР 
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Р.5. От Кати. Да, всех 'Защитников 
Отечества' — с праздником. А всем, кто не 
сподобился — желаю, чтоб миновало. Да¬ 
ешь профессиональную армию! 

Р.5. От Геймера. Хочу напоследок сооб- | 
щить, что сказанное в ответе но второе 
письмо — шутка. Смеяться по слову 'лопа¬ 
та'. Пишу донный постскриптум, памятуя, 
кок огромное число людей приняло за чис¬ 
тую монету статью 'Кок стать отцом 
в Соипіет-Зітіке'. До и опять же, мало ли — 
может, в МУРе найдутся люди без чувство . 
юмора, читающие нош журнал, потратят ку- 


Предстовим себе прыщавого нвудочі 
который не нравится девушкам, 
рым насмехоются одноклассники 
му вообще жизнь не в радость. И вдруг 
в один прекрасный день выясняется, что 


с* ^ пионаты выигрывать. Потому что неотьем- 
ЗгЧ пемая часть игрового удовольствия — подв¬ 
ей Чэ а литься этим с кем-нибудь. А потому человек, 
• '*■' даже полностью и с головой уходя в игры, 
1^' все равно будет периодически "выныри- 
? ^ есть* в общество себе подобных. 

Генгиер 




















РЕДАКЦИОННАЯ ПОДПИСКА НА ЖУРНАЛ «ИГРОМАНИЯ» 


Если вы хотите постоянно получать "Игроманию", не завися от периодичности появления журнала в местах вашего 
проживания и от завышенных цен, которые горазды накручивать продавцы, то вы можете избавиться от головной боли, 
просто подписавшись на журнал. Кроме того, таким образом вы решите проблему покупки журнала с диском, так как 
он часто очень быстро пропадает из продажи и лотом его уже нигде не найдешь. Ничего сложного в оформлении нет — 
все ваши действия детально расписаны ниже. Позже, когда будет приходить очередной номер, в ваш почтовый ящик бу¬ 
дут кидать извещение; далее вы отправляетесь на почту и забираете журнал. Цены на редакционную подписку указа¬ 
ны с учетом доставки, так что доплачивать ничего не надо. На почте запросить с вас деньги могут только за хранение, ес¬ 
ли вы слишком долго не забирали журнал (не забывайте об этом, если уезжаете на каникулы или в отпуск). 


Для оформления подлиски требуется сделать 
следующее: 

1. Открываете журнал на последней стра¬ 
нице, смотрите подписной купон и отмечаете 
е одном из квадратиков, в коком виде вы хоти¬ 
те выписать 'Игроманию' (с диском или без) 
и на какой срок. 

2. Долее вы заполняете подписной купон — 

отчество-фамилию и адрес. Если у вас еще нет 
паспорта, то впишите кого-нибудь из родите¬ 
лей (согласовав это с означенным родителем). 

3. Сумма, которую вам требуется оплатить, 
указана на купоне по каждому варианту подпи¬ 
ски. Когда купон заполнен, вырезаете его 
и идете в ближайшее отделение 'Сбербанка*. 

В 'Сбербанке' вы берете бланк (скажете — 
форма ЫвПД-4) и заполняете его (образец за¬ 
полнения смотрите но 159-й странице журноло). 
Заполненный бланк и деньги отдаете кассиру — 
в обмен получаете квитанцию. Вырезонный из 
журнала купон никому пока не отдаете — дер- 

4. Теперь вам осталось последнее: отпра¬ 
вить квитанцию, заполученную в 'Сбербанке', 
и журнальный купон нам в редакцию. Отправ¬ 
лять нужно письмом по самой обычной почте: 
109559, Тихорецкий бульвар, д. 1, оф. 465 
На конверте напишите: 'Подписка'. Другой ва¬ 
риант — можете выспать квитанцию и купон фак¬ 
сом, если таковой есть. Факс: (095) 975-74-09 
(сначала звоните голосом). 


Учтите, если ваше письмо будет идти слишком долго, то может получиться, что мы станем высылать вам журналы на¬ 
чиная не с того, который вы заказали, а только со следующего, но — все равно указанное вами количество. 








































РУКОВОДСТВА И ПРОХОЖДЕНИЯ 



ПОДПИСНОЙ КУПОН 

Я хочу подписоться на журнал 'Игромания' 

□ но 6 месяцев (май - октябрь включительно) - 276 руб. □ на 12 месяцев (май - апрель 2002 г. включительно! - 552 руб. 

□ на 6 месяцев (май - октябрь включительно) с СО-ЮМ - 402 руб. О на 12 месяцев (май - апрель 2002 г. включительно) с СО-КОМ - 804 руб. 

Фамилия, имя, отчество _ 

Точный адрес: индекс _; 

область (край, район) .__ 


дом/квартира 


БЕЗ КВИТАНЦИИ ОБ ОПЛАТЕ НЕДЕЙСТВИТЕЛЕН! 


гарантируем! 
















































































































5 2000 - 20 р. 



6 2000 - 20 р. 





12 2000 - 40 р. 

с СО-НОМ - 50 р с СО-НОМ - 50 р 


Внимание! 

Книги и старые номера «Игромании» 
можно купить в редакции 
(в 20 минутах ходьбы от м. Люблино), 
предварительно сделав заказ с 10.00 до 17.00 {кроме выходных) 
по тел. (095) 975-7409 , 975-7410, 

или приобрести наложенным платежом 
(вы будете платить на почте при получении). 





Заявки направляйте по адресу: 

105043, г. Москва, Е-43, о/я 55, Коломмйцу Д. В. 
Или электронной почтой: коІо@ідготапіа.го. 
Стоимость пересылки около 35 р. 


Заказ также можно оформить на 
нашем сайте: ѵѵѵѵѵѵ. ідготапіа. т 


Москвичи могут оформить заказ на 
доставку книги и журналов на дом. 
Стоимость доставки от 40 р. 



































Три героя... 



...три приключения... 



одна судьба 


Ролевая игра, 
приключение и аркада, 
объединенные новейшей 
ЗБ технологаей, 
выполненная в жанре 

Асіѵепіше 

Ь Рі 8 Ьііп & 


•итого 


ДАЙКО 


ДОМЕНИКО 


Каждый ге(Л>й имеет свой 
собственный метод борьбы: 
атака, хитрость и магия. 


12 различных боевых 
комбинаций для каждого 
из трех героев, дают вам 
небывалые возможности 
для одиночных поединков. 


Жрица, 


Человек-Демон, 
жаждущий мести 




священную 


Два мистических мира, 
Айрос и Саграс, 
представленные на восьми 


Шпатіс 
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уровнях. 

Пять различных арен для 
поединков в каждом мире. 
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По вопросам оптовых закупок обращайтесь 

в коммерческий ОТДРП «Руссобит-М» 

проект -мультимедиа тел ■ (од5) 2 12-01-61, 212-01-81. 212-44-51; 

телефон технической поддержки (095) 212-27-90; 
е-глаіі: оНісе@ги55оЬі1-т.ги; ѵѵеЬ; ѵуѵуѵѵ.ги55оЬі1-т.ги 





